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engo que confesar que cuando se comenzó a gestar la idea de Realag, el mundo gamer era algo que sentía 
bastante lejano y totalmente ajeno. 
Para empezar, jamás en mi vida tuve consola propia, de ningún tipo, todas las eternas discusiones sobre 

Nintendo vs. Sega vs. la marca que fuera eran algo que pasaba a mi lado sin salpicarme. Lo mío siempre fue la PC 
y, por alguna razón, llamémosle prejuicio, no podía sentirme un gamer si no tenía una consola. Y por si esto no era 
suficiente, la cruda realidad me decía que llevaba varios años sin sentarme para hacerle frente a un videojuego, más 
allá de algunas esporádicas juntadas con amigos; la gran mentira del tiempo y la dictadura del trabajo los habían 
reemplazado por otras múltiples actividades. 

Así que no, en mi cabeza, no tenía nada que ver con el mundo gamer. 

Y entonces Reylay dejó de ser simplemente una loca idea de sacar a la calle una revista puramente dedicada a los 
videojuegos retro -y en papel, nada menos, con todo el riesgo y el esfuerzo que eso implicaba- y comenzó a tomar 
forma concreta. Y empezaron las reuniones de sumario, los chats y los mails para diagramar y organizar la revista, 

y empezó a rebalsar la pasión por este arte fantástico porque, sí, mal que les pese a algunos, los videojuegos son 
obras de arte que, en sus mejores exponentes, poco y nada tienen que envidiarles al cine o la literatura—. Esa pasión 
destapó una olla de recuerdos, de tardes enteras viciando frente al monitor junto con piratas inexpertos, pilotos 
espaciales, batracios mutantes, príncipes persas y otros espadachines de los que no recordaba el nombre (pueden 
leer mi feliz reencuentro con uno de ellos en el Bloc de notas del n* 5); de recreos en el colegio deliberando en grupo 
sobre qué había que hacer en tal o cual habitación de alguna mansión maníaca o cómo manejarse frente a tentáculos 
alienígenas; de jornadas de turnarse en los fichines para fajarnos de lo lindo con luchadores callejeros o participantes 
de torneos mortales; de ir con mi viejo a algún local de computación para buscar un mouse o cualquier otra cosa 
para la PC y volver con un CD en la mano, ya convertidos en directores técnicos que 
analizaban cuál sería el mejor equipo para parar en la cancha... 
Y del recuerdo a la acción hubo un solo paso, y así, de pronto, me encontré 
| nuevamente acribillando soldados nazis o monstruos en alguna luna de Marte al volver 

del laburo, o tirando sombreros y paredes y gritando a las dos de la mañana un gol a 

. Brasil para levantar una copa del mundo pixelada.. 
. 47 Es que la pasión y el placer se contagian y, como todo gamer bien sabe, se multiplican 
he de e / exponencialmente cuando son compartidos. Y eso es lo que nos motiva a hacer esta 
/ revista totalmente a pulmón, sin más recompensa que el placer de compartir lo que nos 
— ' Á | acompañó, nos formó y nos sigue desvelando; para hacerles compañía a los gamers 
IN YOUR FACE, SAMPAOLI. F de siempre y para refrescar la memoria de quienes teníamos el espíritu del jugador 
La mejor preparación para las herrumbrándose en algún rincón. 
madrugadas de Rusia 2018. Espero que la disfruten tanto como nosotros. 


VS. SABRETOOTH 
Y MAGNETO! 


Atrapado:por sus archienemigo 
Una ista desierta, Wolerine añora 
entrentar la batalla de sy vida 
Poderes mutantes, incluyendo su habilidad 
curativa regenerativa, su esquelelo de 
Adamantitim y sus fosas garras 
retractles, hacen de Wolverme un terrible 
adversano, pero. ¿Finalmente ha legado 
a su combate contra Sabretogih y el 
dyabolico Magneto? Ál calor de la 
batalla, sus amigos Hombres X% 
Havok”, Jubilee” y Psylocke” 
harán la dferencia 


rrepárate para la batalla 
—: WN de los Hombres-X más 

A E. excitante e impredecible 

08 10085 


E 


¡Entra en la fortaleza 


revistareplay.com.ar 


¡Que no te absortan las ESTA HOSTEADO CON PUNTOS 
cabezas metálicas de ampmhosting.com.ar 
Magneto! vou MERO > Hosting web DE VENTA 
cuoose ¡Suscribite a la revista y automáticamente participás todos los E um er PC Y RETIRO 
números en el sorteo de una remera de Moustache Robot! * El eS EMta de har revistareplay 
ampm-soluciones.com.ar 


.Com.ar.¿comprar 


e ganador del mes de febrero es Hugo Omar £lfaro: ¡Felicitaciones! 
* Mención: no se realizan envíos de los premios, salvo para los ganadores cuya 

dirección de entrega esté a más de 300 kilómetros de la Ciudad de Buenos Aires. 

Los premios deberán ser retirados por los ganadores exclusivamente en donde 

indique MIGHTY MOUSTACHE ROBOT, en día y horario acordados. Los gastos de 


traslado correrán por cuenta de los ganadores. 


(O Mighty Moustache Robot 


WHATSAPP REPLAY 


£) 011 2744 4190 
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It's yours! 
:*0144> RESAT 


tro par 
1340 Chevrolet Z-dr coupe. Ñuto. 
Funs good. $400 


2E | 1940 Chevrolet Roadster. Hot U-8, 


Clean. $350 
1358 Chevrolet Impala. US. futo 


zos trosmsn. A real minner $1260 


1356 Corvette, Rebuilt eng. 4-spd. 


presents 


FOTO: GENTILEZA HERNÁN SÁEZ 


LA CONSIGHA ERA 
MUY SENCILLA: NADIE 
SE IBA SIN JUGAR. 

EL QUE RESISTIERA 
DURANTE MAS TIEMPO 
SERIA CONSAGRADO 
CAMPEOMH. 


TXT SERGIO ANDRÉS RONDÁN 


a cita fue el 25 de noviembre 
il pasado en una casa en la esquina 

de Ravignani y la avenida Córdoba. 
Al llegar allí, uno se encontraba con el 
cartel que anunciaba el 5” Torneo Mundial 
de NAVE Arcade. Alrededor de las 20 hs. 
ingresamos al sitio donde la máquina 
creada por Hernán Sáez y Máximo 
Balestrini -autodenominados como “La 
Gerencia”- reposaba, esperando a los pi- 


lotos siderales que se animaran a resistir 
oleadas infinitas de invasores del espacio. 
Poco a poco, la casa se iba poblando de 
muchas personas; en un balcón, varios 
músicos que acompañarían la noche 
comenzaban a probar sus instrumentos. 
Alrededor de las 22 hs., ya todo estaba 
listo. Circulaban cervezas, los antiguos 
campeones ya habían ingresado y la 
pantalla que proyectaba al piloto 


START 


frente a NAVE junto con la tabla de 

High Score estaba en pleno funcionamiento. 
La Gerencia apareció y anunciaron la larga 
lista de premios para los participantes. Todos 
recibían una ficha y un pin del 5* Torneo Mun- 
dial. Habría más regalos para aquellos que 
escalaran hasta los puntajes más altos: lla- 
veros, pósters, stickers donados por Realag, 
entre muchos más. El premio máximo era 
para aquel que estuviese más tiempo detrás 
de NAVE: el trofeo del campeón y una remera 
exclusiva diseñada por Axtor Espeluzland. 

Los jugadores empezaron, primero tími- 
damente y luego haciendo cola con bastante 
nerviosismo, a introducir sus fichas en la 
NAVE. La oportunidad de figurar en el High 
Score o pasar la más atroz de las vergúen- 


zas, resistiendo menos de un minuto. No es 
que eso le haya sucedido a este cronista, en 
absoluto. Es más bien un reflejo de la esencia 
de NAVE: como la única forma de jugarlo es 
yendo a algún evento donde se encuentre la 
máquina, ser bueno se logra jugando en cual- 
quier lugar adonde La Gerencia lleve a NAVE. 
En este sentido, lo que VIDEOGAMO -el 

estudio bajo el cual se desarrolló NAVE- vie- 
ne logrando es recrear la experiencia arcade 


EVENTOS » 


HACKEO S 
DE TIMPAN 


INSERTAMOS FICHA EN 
LA ULTIMA BLIPBLOP 
PARTY ARCADE 
REWYEHNGE DE 2017, QUE 
COMWIRTIO EL ESPACIO 
CULTURAL MI CASA EN 
UM VERDADERO HOGAR 
PARA EL CHIPTUME *Y 
LOS FICHIMES. 


¿Cómo se sentirá estar metido en un 

chip de sonido de una home computer? 
Probablemente nunca lo sepamos, pero, si 
tuviésemos que imaginarlo, seguramente 
sea muy parecido a la experiencia Blip- 
Blop. Gracias a la combinación justa de 
estímulos audiovisuales, nos sumergen en 


P.6 Q Replay 


original. ¿Querías 
jugar al Galaga? lbas a tu 
salón más cercano. ¿Y si no estaba? Bueno, a 
recorrer el barrio en busca del fichín desea- 
do. Si eras bueno, tu nombre encarnado en 
tres letras podría alcanzar el podio del High 
Score. Aunque solo serías el campeón de una 
de tantas máquinas que existían. En 
cambio, NAVE toma esta propuesta 
y la lleva aún más lejos con solo una 
máquina para poder escalar el High 
Score. 
El torneo siguió su curso natural 
y los jugadores depositaban fichas 
y esperanzas conforme avanzaba 
la noche. Aparecían los pilotos 
experimentados y los primeros en resistir 
más de una hora mostraban sus iniciales en 
el High Score. La noche se fue acortando y 
la madrugada fue dando paso al amanecer. 
Mientras algunos se tiraban en sillones a 
descansar, otros seguían escalando posicio- 
nes. La silueta del campeón pasado apareció 
tras NAVE y se dio el momento que todos 
esperábamos. REL quería conservar su tí- 
tulo. El aire se ponía cada vez más tenso y el 


CUENCIAL 
9 1 RETINAS 


una fiesta del chiptune nacional con fichas 
prácticamente ilimitadas. 

La oleada de sonido en el escenario 
principal del ya clásico evento del chiptune 
y 8 bits estuvo a cargo de Los Pat Moritas, 
Cinematronic, Payaso Cagar Trompadas y 
CoMu, entre varios otros. Mientras que el 
filtro visual de la escena fueron las demen- 
ciales intervenciones gráficas de Petscii 
Cola y Kaeru, quienes, desparramando se- 
cuencias de píxeles por todas partes, con- 
figuraron un contexto ideal para intentar 
conquistar los scoreboards de los fichines 
locales. Clásicos como Mad Rollers, Juani- 
to Arcade o Capitán Menopausia fueron al- 
gunas de las opciones dentro de un variado 
menú para todos los gustos. El broche 
de oro de la fecha lo puso CoMu, con una 
versión sublime de “Ya no sos igual” como 


REL" 


PRIMER BICAMPEÓN MUNDÍALDE 


sol matinal calentaba aún más el ambiente. 
Cuando nos quisimos dar cuenta, el conta- 
dor de tiempo llegó a 10:03:47:46. Diez horas 
consecutivas estuvo REL resistiendo los 
embates del espacio. ¡Habemus campeón! 
Alas 14:30, todo termino. Tras una 
jornada de más de 16 horas, La Gerencia 
consiguió no solo un campeón, sino un 
nuevo récord de resistencia. Pero, como 
sabemos, el éxito es efímero y los campeo- 
nes siempre están en la cuerda floja, pues 
ISR, tan solo dos semanas después, se lo 
arrebató, tras 10:32 horas de juego. Y) 


FOTOS: GENTILEZA HERNÁN SÁEZ 


la fiel resis- 
tencia de la 


| 
premio para | 
madrugada 


profunda. 

BlipBlop Party Arcade Revenge se 
realiza de forma itinerante en diferentes 
provincias del país, organizada por el 
Colectivo Artístico BlipBlop, que nos da la 
posibilidad de seguir microprogramados 
a esta hermosa nostalgia por el sonido de 
nuestras primeras maquinitas. 


Más en: 
facebook.com4blipblop$bit 


¿50 JUEGOS RETRO AL PRECIO DE UNO? ¿DÓNDE FIRMO? 


TXT GBOT 


erek Yu, creador 

del Spelunky 

(sucesor 

espiritual del 
Spelunker de 1983), vuelve 
a demostrar su amor por 
el pixel art y lo retro en su 
nuevo proyecto, UFO 50. 
Se trata de una colección 
de juegos/minijuegos 
originales con una estética 
retro -usando paletas de 
32 colores como máximo- 
y un gameplay simple y 
variado: shooters, beat 'em 
ups, sidescrollers... Es todo 
lo que hubiéramos querido 
ver en nuestros cartuchos 
que prometían entre risas 
1000 juegos en uno (o peor 
aún, lo que vimos en el 
Action 52 en NES). 

Por lo que sabemos, 
cada juego tuvo un director 
diferente, pero todo el equi- 
po de Yu trabajó en ellos. 
Todos los juegos tienen un 
modo de un jugador, aunque 
algunos (como el juego 
de pelea) tienen un modo 
multiplayer. 

Yu anunció que UFO 50 
saldrá en algún momento de 
2018 para PC y para otras 
plataformas, aunque no 
especificó cuáles. 

Va a ser un año movido 
para el desarrollador, por- 
que también anunció que se 
viene una segunda parte del 


Spelunky. (Y) 


SELEGIORIGATER 


START 


MÚSICA » 


NUS DESPUES 


UNA PEQUEÑA 
HISTORIA DE CÓMO 
LAS REDES SOCIALES 
LLEVARON A LA 
POPULARIDAD AL 
CREADOR DE LA 
BANDA SONORA DEL 
GIMMICK! 


A 


Aquellos que hayan jugado el Gimmick! sa- 
ben bien que una de sus parti- 
cularidades era la música. 
De algún modo se dis- '/ 
tinguía de otras bandas | 
sonoras, allá por el año N 
1992, por su originalidad A 
y variaciones. 

Kageyama se dedicaba a 
hacer música para juegos desde hacía 25 
años. Su deseo era hacer algo distinto y, 
cuando realizó la música de este juego, de- 
cidió inspirarse en dos cosas: jazz fusión y 
sus sensaciones cuando andaba en bicicle- 
ta por los campos de Shizuoka. 

Consumido por la obsesión de crear 
música poco repetitiva para el juego y con- 
tando con el inconveniente de no conocer 
la opinión de su público, decidió dejar su 
carrera como músico, creyendo que su tra- 
bajo no estaba funcionando. 

Grande fue su sorpresa cuando, hace 5 
años, mediante el boom de YouTube, des- 
cubrió una banda de Nueva York que hacía 
covers de su música en 8 bits. Enardecido 
de felicidad por los halagos y la respuesta 
-tardía— de su público, Masashi Kageyama 
retomó su ejercicio en la música 20 años 
después. 

¿Querés saber más? No dejes de buscar 
el documental Diggin' in the Carts, de Red 
Bull Music 8x Culture. 


Replay DP. 7 


START 


SONIC: HI: 


MA Aa 


ral 


UMO DE LOS REMAKES 
MAS ACLAMADOS DEL 
ERIZO AZUL DE LOS 
ULTIMOS TIEMPOS 
PRESENTO SU DEMO E 
INTERHET ESTALLO. 
¡PASA A CONOCER A 
LEOMARDO CIRIUS “Y 
TOHMHI LEYS, LOS DOS 
MIEMBROS ARGENTINOS 
DEL EQUIPO DE 
DESARROLLO! 


TXT GBOT 


mediados de octubre, tomando a 
A varios por sorpresa, apareció en 

YouTube el tráiler de un proyec- 
to que muchos creían 
cancelado: el remake 
en HD del Sonic 2, he- 
cho por fans. Visual- 
mente impactante, 
musicalmente delicio- 
so, el tráiler no tardó 
en conseguir cientos de miles de reproduc- 
ciones. Y para mejor, anunciaba la publica- 
ción de un demo del juego. 

La idea del proyecto apareció en el año 
2007, con un staff que fue variando a lo 
largo del tiempo. Pasó por malos momen- 
tos, como la cancelación por dos años tras 
el abandono del programador original (que 
se llevó con él el motor original del juego). 
Hoy, con un nuevo motor (aportado por 
Ted John), el equipo está más fuerte que 


P.5 Q Replay 


nunca, motivado por la respuesta positiva 
del público. 

“Conocí el proyecto en 2013, cuando sa- 
lió el video del Alfa”, nos cuenta Leonardo 
Cirius. “Viendo el blog, me encontré con 
una entrevista a Toni, que resultó ser ar- 
gentino también. Vi que buscaban staff y 
me dije: ¿por qué no? Entonces les mandé 
un concept art, una serie de ilustraciones 
siguiendo la estética que venían utilizando 
en sujuego. Les gustó y quedé en el equipo”. 
Leonardo nos comenta que, además de él, 
hay siete personas trabajando en artwork 
y otras tres en animación, todos creciendo 
mucho a la par del juego. 

En cambio, Toni Leys, responsable ac- 
tual de la música del Sonic 2 HD, sigue el 
proyecto casi desde sus inicios. “Hace diez 


El EQUIPO ESTÁ MÁS FUERTE QUE 
NUNCA, MOTIVADO POR LA RESPUESTA 


POSITIVA DEL PUBLICO. 


años entré en contacto con Tee Lopes, el 
músico original del proyecto. Como los dos 
somos músicos, hubo un intercambio inte- 
resante entre ambos”. 

Con la cancelación momentánea del jue- 
go en 2012, dos personas del equipo (Tom 
Fry y Jared Kasl) se fueron y formaron su 
propio estudio: PagodaWest Games. Hoy 
en día figuran como parte del staff en los 
créditos del juego, pese a no estar traba- 
jando de momento en él. 


am 


Con el tiempo, Tee Lopes se unió a Pa- 
godaWest Games, diciendo que se estaba 
yendo a un proyecto secreto, que resultó ser 
nada más ni nada menos que Sonic Mania. 

“No lo podíamos creer cuando vimos 
los nombres, el logo de PagodaWest. Fue 
muy fuerte”, comentan Leo y Toni. “¡Sega 
estaba trabajando con desarrolladores 
de fangames!”. 

Mientras tanto, Sonic 2 HD avanza a lo 
largo de los actos, como decía el gurú Jorge 
Hané, más lindo que nunca. (Y) 


Más de: 

leonardo Cirius: Behance.net/leonardocirius 
Toni Leys: youtube.comtonileys 

Sonic? HD: sonicehd.com 


LEOMARDO CIRIUS ES 
AtibHADOR E ILUSTRADOR 

2D PARA JUEGOS Y OTROS 
PROYECTOS. ACTUALMENTE 
TRABAJA COt-10 AlmikbADOR El 
GAME EYER STUDIOS. 


TONI LEYS ES MÚSICO Y 
DISEMADOR SOMORO. TRABAJA 


El LEMMIOMCHIL! GAMES En LA 


PARTE DE SOMIDO Y DICTA 
CLASES DE IMPLEMENTACIÓN 

DE MÚSICA INTERACTIVA PARA 
VIDEOJUEGOS EN LA UTM. ENTRE 
SUS TRABAJOS ESTÁ BLAST 
PROCESSOR. ¡Un ÁLBU:«—M QUE 
PUEDE SER REPRODUCIDO El 
UNMA SEGA GENESIS! 


¿Cómo sería el juego Dark Souls si hubiese 

sido un juego de Super Famicom? Este fan art 
busca emular la estética de las tapas de los 
videojuegos de la consola japonesa, las cuales 
casi siempre constaban de detalladas pinturas 
hechas analógicamente. Obra del ilustrador 
argentino Emilio Rubione. 

> facebook .com.“uncachoilustrado 

> instagram.com.cachorubione 


ELEGIDOS A 
DESDE LA ESTE NUMERO 


INVITAMOS A 
EA miro 
SAN HONORIO” 
A QUE NOS 
COMPARTA SUS 
ANOTACIONES 
MENTALES. 


PEPDODID ORILLA IRALA OD OD OD IRA 


»LAS HISTORIAS JUEGAN. El 
teatro, el cine, la radio, la 
televisión, todos medios téc- 
nicos para narrar historias. 
Pero ¿no falta uno? ¡Claro que 
sí! ¡Los videojuegos! Hoy los 
“videogames” se han converti- 
do en la plataforma por exce- 
lencia para contar historias. 
Sí, todos los videojuegos tie- 
nen guion e historia (incluso 
los de deportes y plataforma 
que esconden un concepto o 
historia inicial). Pero ¿cómo 
se hace un guion? ¿Es igual 
que uno de cine o televisión? 
Estas dos preguntas son las 
que suelen hacerme cuando ha- 
blo de guion de videojuegos. 


> deacapedales.com.ar 
> espacionac.com.ar 


A la primera contesto: el 
formato es similar a uno de 
cine. A la segunda respondo: 
el formato es igual, pero el 
concepto narrativo es total- 
mente distinto. Lo importante 
en un guion de videojuegos 

es entender que el héroe es 
quien juega y que a ese pro- 
tagonista ya no lo llamaremos 
así sino que lo denominaremos 
“avatar”. Ese avatar tiene un 
diseño versátil y su cons- 
trucción (opciones) mantiene 
el “ideal del súper yo”, es 
decir, quien juega no solo 
quiere ser ese personaje, en 
un juego lo es. Otra cosa a 


El BIT FUZZ es un pedal de efecto para 
guitarra, bajo y teclados, que se suma 

a la familia de pedales desarrollados 

por Lee de Forest. Consiste en una 
distorsión del tipo gated fuzz, capaz 

de generar un amplio abanico sonoro con 
tan solo un control de tono. El resultado 
es un timbre con mucha personalidad y 
una gran cantidad de armónicos, que nos 
remite a los sonidos generados por las 
antiguas consolas de juego de $ bits. Y 
el diseño, para que no queden dudas. 


Para la vagancia 


BITO es una consola multiplataforma 
para jugar juegos retro en lo que tardás 
en conectar un cable. Utilizando una 
Raspberry pi 3 b, este aparato viene con 
amplio catalogo de MAME y consolas 
(desde Coleco Vision hasta la Mega 
Drive). El kit viene con 2 joysticks, cable 
HDMI y fuente. 


> Wu baits.com.ar.“bito 


tener en cuenta son el vi- 
llano y los jefes monstruos, 
personajes que deben tener 
mucha profundidad. Es decir, 
el diseño de estos personajes 
es esencial. ¿Por qué? Porque 
tienen que ser tan, pero tan 
malos que terminan siendo 
empáticos. Por último, se 
sugiere comenzar la historia 


de un juego por el clímax, es 
decir, cuando el conflicto ya 
está establecido y ¡todo está 
a punto de explotar! 


PEPDEDED ED ED ED EDOD ODER ODER OREA 


¿Qué te parece la sumatoria de un gran arte tamaño 
disco de vinilo junto con la música original del 

Contra 3: The Alien Wars de Super NES?. Este u otros, 
como la música original del Altered Beast, 

ya están disponibles. »mondotees .com 


“RAMIRO ES ESCRITOR, GUIONISTA, PROFESOR Y 
REALIZADOR. “El GUIONISTA INVISIBLE”. PARA MUCHOS. 
AUTOR DE ENJOY! COMO ESCRIBIR Y DISENAR VIDEOJUEGOS, 
MANUAL EDITADO EN ARGENTINA QUE, ADEMAS, ES 
“JUGABLE”, AL ESTILO “ELIGE TU PROPIA AVENTURA”. 
PROFE DE GUION DE VIDEOJUEGOS EN LA UNIVERSIDAD 
ABIERTA INTERAMERICANA. 


Replay: P.9 


PALANCAS 
PARA 
MATAR 


P. 10 0 Replay 


READY. 

mLOS PRIMEROS JOY- 
sticks que el hombre concibió no 
fueron utilizados para manipular 
píxeles a través de una pantalla 
o mover motos sobre rieles elec- 
tromecánicos, sino para algo muy 
diferente. Como suele suceder, los 
desarrollos de la industria militar 
suelen o bien tomar invenciones ya 
existentes y reformularlas, o bien 
volcar sus reinvenciones hacia la 
industria civil. Tal es así que el pri- 
mer joystick de palanca eléctrico 
fue desarrollado por el Laboratorio 
de Investigaciones Navales de los 
Estados Unidos en 1926, con el fin 
de crear una aeronave que pudiese 
manejarse sin tripulante. El nombre 
mismo está en disputa, y son varios 
los pilotos -muertos ya- que pe- 
lean por el origen del término. Con 


el tiempo, la palanca fue haciéndose 
cada vez más compleja y controlan- 
do más funciones, a la vez que se le 
agregaron botones. Estos posible- 
mente hayan sido utilizados para 


MÁS DE CUARENTA Y CINCO AMOS HAN PASADO 
DESDE QUE EL POMNG HIZO SU APARICION, 
PRESENTANDO CONSIGO EL CLASICO PADDLE, 
EL PRIMERO DE TANTOS CONTROLES QUE 

HOS PERMITIERON INTERACTUAR CON LOS 
VIDEOJUEGOS. .TXT SERGIO ANDRÉS RONDÁN 


mos saltan de la industria militar a 
la civil gracias al creador de los vi- 
deojuegos modernos, el ingeniero 
e inventor Ralph Baer. Si bien pre- 
viamente a la aparición de Missile 


El PRIMER JOYSTICK DE PALANCA 
ELECTRICO FUE DESARROLLADO POR El 
LABORATORIO DE INVESTIGACIONES NAVALES 
DE LOS ESTADOS UNIDOS EN 1926. 


ganar combates aéreos reales, pues 
los erizos, invasores intergalácticos 
o vampiros inmortales todavía no 
habían llegado. 


€ padre de todo lo conocido 


Los joysticks tal como los conoce- 


(Sega, 1969) —el primer arcade en 
utilizar una palanca con botones, di- 
señada por Baer- existían controles 
para manipular las máquinas elec- 
tromecánicas, estos diferían mucho 
de como los conocemos actualmen- 
te. Se trataba más bien de controles 


NO TE QUEDES SOLO CON ESTA NOTA 


Los joysticks están unidos al desarrollo los videojuegos. por eso te recomendamos: ¡Vista el MUSEO DE INFORMÁTICA ARGENTINA, que a partir del 
17 de febrero tendrá una muestra sobre la Historia del Videojuego! Horarios: viernes y sábados de 16 a 20 hs. 


TARI 2600 (1977). 
lásico de todas las épocas. 
No hay palabras para tanto. 


HAGHAVOX 0DYSSEY (1972). 
Los primeros, los originales, 

el invento del padre de los 
videojuegos. Ralph Baer. 


mecánicos, mientras que, a partir de 
las invenciones de Baer, el compo- 
nente electrónico comenzó a inte- 
ractuar con pantallas para mostrar 
imágenes digitales en movimiento. 
En 1972, Baer lanzó la Magnavox 
Odyssey, la cual utilizaba unos con- 
troles diseñados por él. Consistían 
en una pieza de plástico rectangu- 
lar con dos perillas que, al girarse, 
movían los píxeles en los ejes hori- 
zontales o verticales. Estos estaban 
armados de potenciómetros como 
únicos componentes electrónicos, 
y se convirtieron en los primeros 
mandos de los videojuegos elec- 
trónicos. Un mes después, en una 
confusa y no del todo clara jugarreta 
legal, Atari lanzó el Pong en formato 
arcade, utilizando los mismos prin- 
cipios desarrollados por Baer. Reco- 


rramos esta historia centrándonos 
en los joysticks y las transforma- 
ciones que han sufrido a través del 
tiempo estos maravillosos aparatos 
que han sido el nexo entre nuestro 
universo y el digital. 


ESOS Raros joyslicks nuevos 
Los hitos anteriores inauguraron la 
primera generación de los videojue- 
gos, en la que los controles más co- 
munes fueron los paddle estilo Pong. 
No sería hasta la segunda generación 
que los mandos comenzarían a mu- 
tar hacia formas más absurdas, so- 
bre todo en las consolas hogareñas, 
ya que, en los arcades, el joystick que 
se impondría sería la clásica palanca 
con botones a los costados. 

Durante este periodo, la mayoría 
de los sistemas hogareños eran o 


Q 


- mM 


Museo de 
nformática 


museodeinformatica.orq.ar 


FAMICOM (1983). 
Saltás con el A 
disparás con el B. 


LOS QUE 
CAMBIARON 
LA HISTORIA 


bien clones del Pong que traían los 
paddle integrados a la máquina, o 
bien oscuros sistemas de dudosa 
procedencia y escasa información. 
Este es el caso de la RCA Studio Il, 
que traía integrado un pad numérico 
con 9 botones, de los cuales proba- 
blemente usemos solo uno o dos. 
Un joystick más interesante, 
adelantado a los mandos de la Wii, 
fue el que traía la Fairchild Channel 
F. Similar a la empuñadura de un 
sable láser, solo que no servía para 
cercenar stormtroopers. En uno 
de los extremos tenía un pad mó- 
vil que hacía las veces de palanca 
direccional y permitía mover en to- 
das las direcciones, a la vez que, al 
ser presionado, funcionaba como 
botón. Al mismo tiempo, podía ser 
girado en ambas direcciones, -»p> 


Replay DP. 11 


ATARI PONG (1972). 
La versión hogareña del 
Pong. con los controles 

integrados. 


P. 12 9 Replay 


ATARI HISSILE COMMAND 
(1980). Los arcades también 
tuvieron mandos icónicos: 
este gran juego de Atari 
poseía un trackball para 
mover las trayectorias de los 
misiles y tres botones para 


lanzarlos.P 


AIRCHILD CHANNEL F (1976). Hermosos 
predecesores de la Wii, sumamente innovadores 
para la época y con un diseño más que cómodo 
en comparación con los monstruos similares a 


controles remotos. 


cual paddle del Pong. Pero la 
que marcaría el salto definitivo de 
la segunda generación e instauraría 
un estándar y una representación 
popular del joystick sería, sin lugar 
a dudas, la Atari Video Computer 
System -posteriormente bautizada 
como Atari 2600-, lanzada en 1977, 
Esta consola trajo consigo los clási- 
cos joysticks de palanca con un bo- 
tón para videoconsolas, además de 
transformar en estándar el clásico 
puerto de 9 pines. 


Salto evolutivo 

La tercera generación aprendió de 
los experimentos extraños y oscu- 
ros de sus antecesores. A partir de 
aquí ya no se verían prácticamente 
mandos con forma de control re- 
moto, sino que todo comenzaría a 


estilizarse. En este sentido, quien 
marcó el siguiente quiebre fue 
Nintendo al lanzar su Famicom, en 
1983, con el icónico control rectan- 


gular, con un pad direccional, bo- 
tones de Start y Select -los cuales 
solían estar integrados en las má- 
quinas anteriores- y los botones A y 
B. Sega había lanzado casi al mismo 
tiempo la SG-1000, una máquina 
atrasada en comparación con la 
Famicom, que poseía un control si- 
milar a las consolas predecesoras. 


COLECO VISION (1982). 
Otro más del estilo control 
remoto, menos aparatoso 
que su competidor de Atari. 


APPLE PIPPIN (1995). 

La manzana también lanzó su 
consola, licenciada por Bandai, quien 
diseñó este joystick muy simpático. 


Nintendo eligió no usar el puerto de 
9 pines y presentó uno propio; esto 
se transformaría en una marca de 
la empresa, quien siempre buscaría 


controlar absolutamente todo lo 
relativo a su máquina. 

Dos años después, Sega lanzaba 
la Mark lll (conocida como Master 
System fuera de Japón) con mandos 
similares. A partir de entonces, todos 
los controles se inspirarían en mayor 
o menor medida en el diseño impues- 
to por la gran N y el D-pad (directional 


EGA DRIVE (1988). Adelantados 
a su época, los mandos de la 
Mega Drive comenzaron a tener en 
cuenta la ergonomía. 


RIADA 
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pad) se transformaría en un estándar 
de todos los joysticks de consolas. 
Para las incipientes PC y el resto de las 
home computers se seguirían utilizan- 
do las clásicas palancas con botones. 
Recién a finales de los 80 y principios 
de los 90, el mercado de computa- 
doras comenzaría a ver joysticks er- 
gonómicos, que buscarían copiar los 
modelos de Sega o SNES. En muchos 
casos, el resultado eran frankensteins 
horribles, con cientos de botones, pero 
que eventualmente funcionaban. 


La nueva ola 

La historia que sigue es harto conoci- 
da: la llegada de la cuarta generación 
y el alzamiento indiscutible de Sony. 
Tras años de desarrollo e investiga- 
ción, los joysticks fueron mutando 
consola tras consola, hasta lograr es- 


ATTEL INTELLIVISION (1979). La consola 
de Mattel fue una de las precursoras en 

os D-pad. Al presionar la rueda, podíamos 
movernos. Eso sí. al igual que muchos de esa 
época. eran controles sumamente incómodos. 


TARI JAGUAR (1993). Atari se despidió 
del mercado de las consolas con uno de los 


FLASHEAR 
ARCADE 
EN cáAsAa 


Por estas latitudes, 
la manera más 
cercana (y barata) 
que teníamos de 
sentirnos en los ar- 
cades con nuestro 
Family Game era 
con un buen car- 
tucho del Master 
Fighter y el joystick 
Space Battle de 
15 pines que te per- 
mitía elegir ser el 
jugador 10 2 y usar 
un botón de turbo 
para masacrar a tu 
rival. Hermoso. 


EO GEO CD (1994). suk. fiel a su estilo, 
postó a un control 100% arcade. 


q sel Y O 


SNES (1990). Los mandos de la SNES fueron 
novedosos al incorporar los botones L y R. 


SEGA DREAMCAST (1999). El último mando que 


sacó Sega. Poseía el addon YMU, que hacía las veces 
de pantalla digital mostrando información del juego, 


“entre otras cosas. 
, 
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y 


tablecerse en formas estilizadas 
y ergonómicas. Muy atrás que- 
daron los primeros experimentos 
de formas extravagantes e incómo- 


das. Algunos de ellos, no obstante, 
se pueden rastrear en controles de 
la Wii o los Move de la PS3. El resto, 
repletos de palancas, pocos botones, 
trackballs o potenciómetros, todavía 
persisten en los arcades. 

La cuarta generación vino nueva- 
mente a instaurar controles distin- 
tos que rompieron con sus antece- 


sores. Es aquí donde aparecen con 
fuerza los sticks, popularizados por 
Sony con su PlayStation, que logra- 
ron combinar los D-pad con palan- 


cas símil arcades. Así como Ninten- 
do impuso una suerte de estándar, 
también lo hizo Sony. El trono de 
joysticks bajo el que se asentó la PS 
solo empezó a tambalear ligeramen- 
te cuando Microsoft lanzó su Xbox, 
con nuevos controles. Sin embargo, 
el modelo instaurado por Sony sigue 
aún en pie. 


Replay DP. 13 


GABRIEL CALOMEMI ES IMNGEMIERO EM SISTEMAS, 
PADRE DE FAMILIA Y OBSESIVO COMPULSIVO, ALGO 
QUE, SEGUMN EL, ES FABULOSO PARA SU HOBB”, 
“AUMQUE HO TANTO PARA LA YIDA”. 


-TXT CHRISTIAN GULISANO JPG GENTILEZA GABRIEL CALOMENI 


lujo de tener un departamento dedicado 
100% a hospedar su colección. Gabriel es 
uno de esos privilegiados y en una charla con 
Replay nos habló con entusiasmo sobre su 
gran hobby: las home computers. 


En 1982 vi la película Juegos de guerra y 
quise ser un hacker. Acá aún no se conocían 
las computadoras y recién en 1985 pude 
tener mi primera Commodore 64. 


Veo MercadoLibre y eBay. Como acá ya 
compré casi todo lo que quería, refino mi 
búsqueda en eBay, viendo computadoras 
que fueron populares afuera. 


P.14 w Replay 


¡Nunca! Siempre que digo que ya tengo 
todo lo que quería, aparecen millones de 
cosas más. 


Hay gente copada y gente no tanto. A 
veces los que tienen mucho compiten o 
compran todo lo que hay para que nadie 
más lo tenga. Pero otros siempre te dan 
una mano avisándote de ofertas o com- 
prando más de una cosa para que vos 
puedas tenerla. 


De Commodore, el Fort Apocalypse. De 
Sinclair, el Manic Miner y el Jet Set Willy. Y 
en PC, los dos primeros Monkey Island. 


"LO QUE MÁS DESTACO 

DE LA COLECCIÓN ES UNA 
COMMODORE 64, QUE FUE 
MI PRIMERA COMPUTADORA. 
SE LA COMPRÉ A LA HIJA DE 
UN MARINO QUE LA HABÍA 
TRAÍDO ALLÁ POR LOS 80 

Y QUE NUNCA LA USÓ. DE 
HECHO, LA SIGO TENIENDO 
INTACTA EN SU EMBALAJE 
ORIGINAL YA QUE SOLO LA 
PROBÉ ALGUNAS VECES PARA 
CHEQUEAR SU CORRECTO 
FUNCIONAMIENTO”. 


Eso de que sea difícil perder les quita mu- 
cho interés. Son más películas interactivas 
que te llevan por donde quieren que vayas, 
con un poquito de acción y nada más. A mí 
me gusta que sean difíciles y que cuando 
perdés, listo: a empezar de cero. 


Hace 20 años me cayeron algunas com- 
putadoras por casualidad, y ahí tuve los 
medios y la capacidad de adquirir todo lo 
que en el pasado no había podido tener. Al 
principio, todo se apilaba como una mon- 
taña en mi habitación, pero por suerte hoy 
tengo el espacio que quiero. 


CUPHEAD NOS ENSEÑA A NO HACER TRATOS COM 
EL DIABLO, CHAKAN HOS ENSEMNHO QUE COM LA 
MUERTE TAMPOCO. 


TXT C 


-TXT CHRISTIAN GULISANO 
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Compañía_EPYX 

Año de lanzamiento_1987 
Diseñadores_ CHUCK 
SOMMERVILLE, KEN 
NICHOLSON Y KEVIN NORMAN 


“wish they all could be California girls”, dice un hit de los Beach Boys. 
Tomando esto, también podríamos decir “l wish they all could be Ca- 
lifornia Games”, porque este juego de Epyx marca el punto más alto 
de su serie deportiva, que incluye Summer, Winter y World Games. 
Pero acá salimos de los deportes tradicionales y nos metemos en el 
surf, skate, BMX, patinaje, frisbee y footbag (que en criollo significa 


hacer jueguitos y malabares con una pelotita). California Games fue 
muy bien recibido por los fans y la prensa especializada y porteado 
para numerosos sistemas, siendo las versiones más populares las de 
C64 y DOS. En 1991 se lanzó California Games 2, aunque sin el éxi- 
to de su primera parte. Pero igual, con el California Games original, 
¿quién nos quita lo bronceado? 


A LA CANCHA LOS JUEGOS CON MÁS HINCHADA DE LA ERÁ ANTERIOR A LOS POLÍGONOS. 


XT EZEQUIEL VILA 
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READY. 

E ¿POR QUÉ JUGAR UN JUEGO DE 
fútbol? ¿Por qué mejor no salir al aire libre 
y patear una pelota bajo el sol de la tarde? 
Puede ser una pregunta de madre que nos 
ve tirados en el sillón todo el día, pero no 
por eso menos relevante. Es, de hecho, una 
pregunta que podemos hacerles atodos los 
juegos de deportes y que, si empezamos a 
indagar, vamos a ver que tiene mucho que 
ver con la historia de los videojuegos. 

El primer videojuego fue, discutiblemente, 
uno de deportes: el Pong (Atari, 1972) simula 
un partido de alguna variante de tenis (si es 
una mesa o una cancha, se lo dejo a ustedes). 
De hecho, si seguimos año a año los lanza- 
mientos de las compañías de la época, nos va- 
mos a encontrar con varios títulos atléticos: 
Hockey TV (Sega, 1973), Basketball (Taito, 
1974), Football (Atari, 1978, ojo, es un juego de 
fútbol americano), etcétera... 

Si nos ponemos a pensar un poco, la afini- 
dad no es casual. Los deportes son activida- 
des que gozan de una popularidad enorme en 
todas las culturas. Pero aún más importante, 
reúnen varias características que los vuelven 
facilmente traducibles al medio videojueguil: 
+ En su núcleo, consisten en actividades 
sencillas y mundanas (mover una pelota, 
saltar, correr, etc.). 


» Más allá de sus complicaciones, tienen un 
objetivo claro (anotar puntos, generalmente). 
» Se desenvuelven por entero en un espacio 
limitado (la cancha). 
» Poseen una serie de reglas que esta- 
blecen prohibiciones y muchas veces un 
procesador que resuelve esas reglas en 
acción (el árbitro). 

Sobre todo este último punto los volvió 


especialmente atractivos para los desa- 
rrolladores: no hacía falta diseñar un juego 
desde cero y enseñárselo a los jugadores, 
Ya contaban con un reglamento pensado, 
testeado y corregido durante décadas (y 
convengamos que ese conocimiento previo 
ayudaba mucho a la imaginación necesaria 
para interpretar ese entorno gráfico bas- 
tante pobre). 


Desde chuquito le vengo a ver 
y me persigue la policia 
A pesar de que los dos grandes países desa- 
rrolladores de videojuegos (EE. UU. y Japón) 
no tuvieran en ese momento una gran tradi- 
ción futbolística, el deporte más popular del 
mundo no se iba a quedar afuera de la fiesta. 
Ya en 1973, una pequeña compañía llamada 
Ramtek lanzó Soccer, un descarado clon 
del Pong en el que 
hasta cuatro ju- 
gadores podían 
mover un cuadra- 
do de arriba abajo 
para hacer rebotar una 
pelotita y hacer “goles”. 
Recién con el cambio 
de década aparecerían 
los primeros * juegos 
que intentaban emular 
el movimiento en una cancha de fútbol por 
parte de sprites más o menos antropomór- 
ficos. La era de los monigotes incluyó juegos 
como NASL Soccer (Intellivision, 1979), Atari 
Soccer (Atari, 1980) y el Pelé's Soccer (Atari, 
1981), primer juego en utilizar la imagen de 
un futbolista para promocionarse. 
Con la popularización de la Commodore 
y la Spectrum, llegarían algunas refor- 


a: 


mas visuales significativas con sprites más 
“gorditos”, como los que aportaban el Inter- 
national Soccer (Andrew Spencer, 1983), 
el Match Day (Ocean, 1984) y, sobre todo, 
el Pro Soccer de Data East (1983). Este úl- 
timo, además, contaba con una velocidad 
significativamente superior a sus contem- 
poráneos, que parecían ofrecer alguna 
variante de fútbol submarino por la di- 
ficultad con que los players se arras- 
traban por la cancha. 


TUGAÁOOOOO0WNS, la 

concha de su madre 
Pero estos juegos todavía dis- 
taban de llevar la experiencia 
del balompié de las canchas a las con- 
solas. Sus movimientos eran toscos, sus 
gráficos eran rudimentarios y su jugabili- 
dad se veía seriamente comprometida. El 
primer gran salto cualitativo en cuanto a la 
simulación del fútbol en los videojuegos lo 
daría un título inolvidable: el Tehkan World 
Cup (1985), mejor conocido para la tribuna 
local por su relanzamiento de 1990 como 
Tecmo World Cup. Lo inolvidable de este 
juego fue la novedad de sus controles y 
la sensación de aceleración y desacele- 
ración que producía la mecánica de 


correr a través de la trackball, una pelotita 
que funcionaba como direccional (sistema 
que se rompía bastante en los salones de 
fichines y que por eso no pasó a la reversión 
de 1990). 

Entre estos dos lanzamientos también 
apareció para las PC hogareñas el Micropro- 
se Soccer (MicroProse, 1988), otro juego que 
apostaba todo a la velocidad y los controles 


sencillos. Ambos títulos, sin embargo, explo- 
taban su jugabilidad sutilmente: la mezcla de 
velocidades, direccionales y formas de apre- 
tar el botón de disparo permitía distintos ti- 
pos de pases y remates. Gambetas, centros, 
chilenas, cabezazos y tiros con comba fueron 
posibles por primera vez, lo que atrajo a va- 
rios fanáticos de la caprichosa a las pantallas 
de tubo interactivas. 
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Y vaya que hacía falta que los vi- 
deojuegos se acercaran al fútbol. Italia 90 
había pasado y los mundiales se empeza- 
ban a perfilar como un negocio bestial que, 
por si fuera poco, Estados Unidos había lo- 
grado llevar a su casa para la siguiente cita. 
La copa del mundo de 1994 sería el mun- 
dial más televisado, el más vendido, el más 
marketeado hasta la fecha, y los videojue- 
gos no podian quedarse comiendo banco. 


Veni, veni, carla contugo 

Mientras la Argentina del Coco Basile ganaba 
dos veces seguidas la Copa América, gran- 
des innovaciones aparecían en los estadios 
pixelados. En 1991 aparecía para arcade el 
Football Champ (Taito), que ofrecía notables 
mejoras gráficas. Entre ellas, introducía pe- 
queños retratos donde podíamos ver las ca- 
ras de algunos jugadores (y hasta técnicos) 
que se parecían bastante a los de la vida real. 
Este encanto visual, sin embargo, se veía 
opacado por su jugabilidad demasiado sim- 
ple y el hecho de que empatar los partidos 


significara "siamo fuori de la copa" 


de una (nada de tiempo extra ni 
penales). Era un buen juego, 
pero la monetización del 


ho 
am arcade parecía impedir 
que la pelota buscara 
a i al jugador. 
yE ” 3 El año 1993 mar- 


7) 
A caría el fichaje de 
E. una dupla de ataque 
mo h que probaría ser letal 


en el mundo del fútbol computarizado: Elec- 
tronic Arts y la FIFA. Sin embargo, este pri- 
mer convenio entre EA y FIFA no fue lo su- 
culento que prometía, ya que los esbirros de 
Joáo Havelange habían cedido sus derechos 
para el mundial 94 a la empresa US Gold y 
su francamente mediocre Worldcup USA 
94. Así que el primer título de la serie, FIFA 


International Soccer, todavía no contaba 
con la licencia para usar los nombres de los 
jugadores ni de los estadios; recién podría 
acceder a ese beneficio a fines de 1995. 
Pero aun sin los nombres de los jugadores, 
gracias a su novedosa jugabilidad y la polé- 
mica vista isométrica (en diagonal, ponele), 
el juego se convirtió en un éxito en el merca- 
do estadounidense y europeo. Lanzado para 
la Mega Drive y luego porteado a numerosas 
consolas, FIFA International Soccer fue prin= 
cipalmente aclamado por sus animaciones, 
los movimientos de los jugadores sin pelota y 
hasta el detalle con que la tribuna reacciona- 


+ 
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ba alo que ocurría en el partido. Así, mientras 
los brasileños levantaban su cuarta copa y al 
Diego le cortaban las piernas, EA se coronaba 
por primera vez campeón de los jueguitos de 
fútbol. A pesar de inicialmente salir solo para 
las consolas de SEGA (ya que EA se había 
hinchado de las restricciones que imponía 
Nintendo como publisher), el juego fue un gol 
de media cancha. Esta victoria por 
goleada le valió una continuación 
al año siguiente, llamada simple- 
mente FIFA Soccer 95 y exclusiva 
para SEGA. Pero para cuando esta 
nueva edición salió de la manga, 
había un nuevo 10 pisando la otra 
mitad del verde césped... 


Decime que se siente 

tener en casa a lu papa 

Japón no clasificó al mundial de 

Estados Unidos y tendría que es- 
perar otros cuatro años para debutar en una 
copa del mundo, pero en 1994 hubo al me- 
nos una oficina en el país del sol naciente en 
donde el fútbol se palpitó como nunca. No 
queriendo quedarse afuera de la competen- 
cia, la prestigiosa firma Konami salió con 
todo a tratar de empatar el partido contra 
los yankees y encargó a su división de Osaka 
el desarrollo de un juego de fútbol. Sin con- 
tar con ningún derecho de licencia ni ningún 
jugador para promocionarse, resolvieron sin 
más hacer el mejor juego posible para 16 bits 
y de paso así ofrecerle a Nintendo la posibi- 
lidad de tener un equipo competitivo para 
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ponerle enfrente al FIFA de SEGA. Así nació 
el Jikkyo Warudo Sakka Pafekuto lrebun, 
conocido en el hemisferio occidental como 
International Superstar Soccer. A pesar de 
sus características innovadoras, a este pri- 
mer juego no le fue tan bien, pero al poco 
tiempo Konami lanzaría una reversión que 
rompió todos los récords, empezando por el 
del juego de fútbol con el título más largo: 
se trataba nada más ni nada menos que del 
(¡canten, amargos!) International Superstar 
Soccer ¡Deluxe! 

Ambos juegos incorporaban serias mejo- 
ras a la representación gráfica de un partido 
de fútbol. En primer lugar, nada de rebusca-= 
das perspectivas aéreas o pantallas isomé- 
tricas: el verde césped se vislumbraba en un 
campo de juego de desplazamiento horizon= 
tal con una suave perspectiva que reprodu- 
cía.con delicadeza la posición desde donde 
se colocan las cámaras en una transmisión 
televisiva. En segundo lugar, una jugabilidad 
complejísima que simulaba muy bien el fluir 
impredecible del deporte y permitía realizar 
jugadas y movimientos muy diversos, lo que 
le daba una curva de aprendizaje bastante 
larga y premiaba a los jugadores más ceba- 
dos. Por último, y esta sería su carta gana- 
dora, el tamaño de los sprites aumen- 
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taba drásticamente lo acostumbrado 
en las consolas, recordando a lo que había 
propuesto el Football Champ, tanto en es- 
tatura como en detalle. Sin embargo, ISSSD 
iba un paso más adelante e introducía un 
preciosismo de pixel art nunca antes visto 
al imitar con mucha pericia el físico y los 
rasgos de las estrellas del fútbol internacio- 
nal. Así, a pesar de no contar con licencias, 


todos podíamos reconocer quiénes estaban 
detrás de la peluca mágica del pibe Murillo, 
las gambetas de D10S Redonda y los fierra- 
zos de Capitale. Apareció la identificación 
con los jugadores y las preferencias de es- 
quemas. Apareció el fanatismo por 


los protagonistas y no solo por 
los colores. 


Es para FIFA que lo , 
mba por TV , 


A estos atributos fundamen- y . 


logra provocar un clima de competencia 


tales, el juego les agrega una - desde los menúes de selección con sus 

serie de condimentos de A A temas. 
E E de ka. música * 's ' Los comentarios de los relatores y la 
stampor Hideyuki constante alusión a pantallas (tanto en 


Harumi-Ueko y.Tomoya Tomita 

abunda en percusiones marcadas, bajos 
y trompetas que le dan un aire funky no- 
ventoso que recuerda a las transmisiones 
de Fútbol de Primera con Macaya y Araujo 
con una mezcla de la cortina de Seinfeld 
(?). Como quizá ningún otro juego, el ISSSD 
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el sorteo del inicio del partido como en 
los festejos de los goles) suman al punto 
de vista de la cámara antes mencionado 
para generar una composición visual muy 
actualizada. No es simplemente un parti- 
do de fútbol lo que estamos viendo: es un 
partido de fútbol profesional, televisado, 


que quizá volvamos a enganchar en 
una repetición a las 2 de la mañana o 
en los obligados compilados de fin de 
año. Si a esto 
le sumamos el 
trabajo sobre 
los sprites de 
los + jugadores 
famosos, que- 
da claro: que 
el ISSSD com- 
prendió que el fútbol era, además de un 
deporte, un espectáculo, y con ese cambio 
de enfoque logró renovar el imaginario del 
género. 


Además de sus características técnicas 
y visuales, el ISSSD contaba con 
una serie de modos de ne 

juego muy novedosos . ” 
que —ampliaban la 


. Argentino== 


EN cUREPA NO SS COmSIauE 


En todas partes del mundo podemos encontrarlos, pero en América Latina los 
hacks de juegos de fútbol son muy populares. Es muy dificil rastrearlos ya 
que se trata de ediciones piratas de alcance local, pero algunos son tan 
preciados por los fans que se llegaron a dumpear a ROM y hoy en día tie- 
nen un alcance más masivo. Es el caso de Fútbol argentino 96 para $NES, 
una reversión del I555D con todas las estrellas del medio local. Además de 
contar con varias selecciones y clubes europeos, el juego incluye 18 equipos 
del torneo local, incluyendo a Boca, River, $an Lorenzo, Racing, Independien- 
te, Ferro, Banfield, Deportivo Español y 
Platense, entre otros. El inicio luce una 
bella presentación idéntica a la del I555D 
pero que grita “Fútbol argentino 96!” con 
Diego, el Enzo y Chilavert en la portada. 
Además de los equipos y los verdaderos 
nombres de los jugadores, el juego inclu- 
ye los escenarios [adaptados al folclore 
nacional), su propio equipo de estrellas 

y una sustitución de los audios originales 
por frases en español. El hack se encuen- 
tra firmado por un tal “Anthrox” (cuya 
verdadera identidad, lamentablamente, 
desconocemos) y su rom para $NES está a 
un googleo de distancia. 


ISSSD. Este antagonismo fue tan 
gigante que ambos juegos, cual 
Barcelona y Real Madrid, termi- 
naron transformándose en dos 
potencias que aún hoy en día se 
disputan la copa año a año, dejan= 
do un espacio casi nulo para terceros com- 
petidores. Y aunque en la era del 3D la can=- 
cha se iría inclinando para el otro lado, el 
aporte del juego japonés todavía se puede 
percibir en cada Messi digital que pisa una 


experiencia de juego. A los acostumbra- 
dos modos de exhibición y torneos cus- 
tomizables (Open Game) o para jugar el 
mundial (Inter-National), el juego ofrecía 
un modo de entrenamiento (Training) que 
resultaba fundamental para aprender los 
complicados controles, otro para practi- 
car penales (Penalty Kick), un interesantí- 
simo modo de quests (Scenario) en el que 
generalmente hay que dar vuelta partidos 
empezados y, finalmente, un modo liga 


racterísticas de los jugadores al momen- 
to del partido. 


vVO(Veremos ova vez 


(World Series) con 128 partidos extre- 
madamente difíciles, que resulta casi im- 
posible de pasar si no se ganan todos los 
matchs. Este último modo es, de 
hecho, el desafío último del juego 
y, si logfamos pasarlo, podremos A 
desbloquear una serie de equi- ' 
pos MBecretos' compuestos por 
los'mejores jugadores del juego “de 
(Star Jeams . E 

El Sistemá de juego, ade- , 
más, y incluía tun novedoso h 
sistema de “estado anímico” 
representado con simpáticas Y 
caritas que actuaba como 
componente aleatorio a la 
hora de determinar las ca- 


A 


A pesar de que EA empezó puntero y trató 
de mantenerse a base de actualizacio- 
nes anuales, Konami rápidamente dio 


Eee Si hoy los jugadores profesionales 
le danal gúinin' durante las concentracio- 
nes, es porque hubo un click en el que el 


vuelta ese partido y el campeón in- fútbol videojueguil entendió el negocio 
discutido del fútbol en 16 bits fue el del fútbol mundial. 
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EXCLUSIVA 2% 


LOS ANOS 80 VIERON NACER UNA CULTURA DEL JUEGO QUE NO 
PUDO RESISTIR EL AVANCE DE LAS CONSOLAS: LOS FICHIHES 

O SRAEÉOMNES DE ARCADE. ESTOS ESPACIOS FUERON UMA PIEZA 
FUNDAMENTAL DE LA HISTORIA DE NUESTRO YICIO Y PLAYLAND 
FUE UNO DE LOS GIGANTES DE AQUELLA EPOCA. CONOCE LOS 
ENTRETELOMES DE UNA DE LAS EMPRESAS ICONICAS 

DE ENTRETENIMIENTO EN NUESTRO PAIS. 


READY. 


ESTA VEZ LA CITA NO ES EN EL 
búnker que Realag tiene en el corazón de 
Once sino en las oficinas de Playland, en 
Belgrano, para que Juan RKurhelec, su funda- 
dor, nos cuente toda la historia detrás de los 
locales que tantas fichas nos comieron. Fue 
tan solo a sus 16 años cuando Juan se metió 
de lleno en un mundo lleno de pelotitas que 
rebotaban, motos que se movían sobre cin- 
tas de papel e invasores del espacio escondi- 
dos en los aviones de Aerolíneas Argentinas. 
Tuvimos la chance de conversar durante mu- 
cho tiempo y conocer un poco de la historia 
de uno de los pioneros del rubro en el país. 


La pregunta que todos pensamos pero 
nunca hicimos: ¿cómo surge Playland? 
Todo comenzó con mi padre, hace más de 
70 años. En 1939, él ingresó a trabajar con 
un norteamericano que tenía un taller y se 
dedicaba a importar los primeros pinballs. 
Mi viejo era carpintero, y estas máquinas 
eran de madera, por lo que muchas veces 
armaba los pinballs basándose en diseños 
que el norteamericano copiaba en sus viajes 
a EE. UU. Pero también traía pinballs rotos, 
directo de Estados Unidos, y los reparaban 
para ponerlos en funcionamiento. Estoy casi 
seguro de que fue el primero en traer estas 
máquinas. Yo tenía 9 años cuando mi papá 
empezó a laburar con él y tuve la suerte de 
ver todo en carne propia. 

El norteamericano falleció en el año 43 y 
no tenía herederos. Mi viejo siguió hacién- 
dose cargo del taller, pero la compañía la 
compró una señora uruguaya casada con 
un inglés. No entendían nada del rubro, 
importaban neumáticos y compraron esto 
por comprarlo. Pusieron un gerente, porque 
no cazaban una. Yo estaba laburando en 
una casa llamada Vilason, una firma de 
alemanes que durante la Segunda Guerra 
se dedicaba a fabricar todos los repuestos 
que no se conseguían: generadores para el 
ejército, micrófonos para Radio Splendid, 
llaves telefónicas, relays, transformadores, 
variadores de tensión, lo que se te ocurra. 

Seguía yendo al taller y, de curioso que 
era, armaba, desarmaba y hasta rompía 
algunas máquinas. Esto llamó la aten- 
ción del gerente, que me pidió que fuera 
a trabajar al taller. Mi primera tarea fue ir 
ala Costa. Tenía 16 años, así que estaba 
chocho con eso. Me cargaron en un camión 
lleno de máquinas a Mar del Plata, junto con 
mi bicicleta, ya que tenía que ir a 
hacer service a distintos 
lugares y lo hacía 


pedaleando. Me desenvolvía muy bien, era 
algo que me encantaba. Lamentablemente, 
para la época de Reyes, surgió una nueva 
prohibición en la provincia y tuvimos que 
levantar todo. Esta gente se cansó de toda 
esta situación tan inestable y decidió vol- 
carse a las fonolas musicales y vender todos 
los pinballs. Me encantaría saber adónde 
fueron a parar, pagaría lo que fuera. Una vez 
vi uno en Luján: era de esas máquinas de 
pistolas con haces de luz. Una de un presi- 
diario; vos le disparabas con el arma, que en 
realidad lanzaba un haz de luz, y si pegabas 
en la célula fotoeléctrica, esta movía un 
amplificador que, a su vez, movía un meca- 
nismo... Era todo a válvulas y lámparas. La 
gente deliraba cuando veía estas cosas... En 
fin, las demás no las vi nunca más. 


Y una vez que se vendieron todas estas 
máquinas, ¿cómo siguió tu camino? 

Al vender todo, trajeron fonolas y me dediqué 
a las máquinas de música. Pero la realidad es 
que ellos estaban en otra cosa, no sabían del 
negocio. En los años 50 entraron fonolas más 
modernas. Como siempre, las traían desar- 
madas y las armaban acá, haciéndolas pasar 
por industria nacional. Pero se estancaron, 
no invirtieron, y bueno, a fin de cuentas, un 
día me preguntaron: “¿No querés comprar el 
negocio?”. No tenía un mango, pero insistían 
con que se lo pagara a plazo. Mi viejo tenía 
algo de guita, quería que comprara, así que 
terminamos cerrando trato. 

En el interín, apareció un empresario 
norteamericano con nuevas máquinas: 
juegos infantiles, pinballs más modernos y 
arcades electromecánicos. Me reuní un día 
con él y le dije: "Me encantaría conocer la 
fábrica de Seeburg”. Cuestión que termina- 
mos yendo juntos a la fábrica, gracias a la 
recomendación que él me hizo. Fui con unos 
pesos para comprar máquinas y el yanki me 
preguntó: “Y vos, ¿qué máquinas tenés?” Le 
dije que tenía algunos metegoles, fonolas 
y flippers. A lo que me respondió: “Muy 
inteligente, lo tuyo, no poner todo en un 
solo tipo de máquina”. Me terminé trayendo 
unas diez máquinas y realmente ahí cambió 
todo: traje una de manejo mecánica, que no 
existía acá, una de motos -Sega 
Moto Champ-, y otra de 
un bombardero 
en una 


ciudad nocturna. ¡Para la Argentina era algo 
nunca antes visto! 

Al volver del viaje, me contactó una perso- 
na de San Miguel para ponerlas ahí, en un bar. 
A todo esto, yo desde el año 1969, cuando 
hicimos la firma Playtronics SRL =con 
nombre de fantasía “Playland”-, me hallaba 
ya independizado, por lo que me recorría 
toda la provincia: iba a Chacabuco, a Junín, 
¡qué sé yo, a cualquier lado donde quisieran 
máquinas! Inmediatamente apareció otra 
persona y me dijo: Don Juan, yo tengo un 
local en Santa Teresita y, si ponemos esas 
máquinas en la Costa, hacemos capote”. ¡Yo 
ni sabía dónde quedaba Santa Teresita! Con 
esas máquina armé un local, que se llamaba 
TaTeTi, allá por el año 74. Pusimos una 
fonola moderna, metegoles, flippers y esas 
máquinas electromecánicas... ¡Cerrábamos a 
las 4 de la mañana! Al año siguiente hice dos 
locales más, y bueno, ahí se podría decir que 
comenzamos a explotar. 


¿Tenían público estos primeros pinballs que 
traían con el socio de tu padre? 

Sí, claro, porque era una novedad. Pero 
apenas trajimos esas máquinas, la Policía 
Federal las prohibió, junto con cualquier 
tipo de juego similar, porque eran conside- 
radas máquinas de azar. En cierto sentido, 
era así, porque la gente usaba esos prime- 
ros pinballs” para timbear ya que no se 
trataba de los flippers actuales, sino que 
vos tirabas una bolita e iba cayendo sola. 
La gente iba sumando los puntos, 200, 
300, y después, bueno, seguro jugaba por 
alguna moneda. Como en ese tiempo no 
había salones y la cuestión legal era un 
tanto complicada, las llevábamos a distin- 
tos lugares: cervecerías, bowlings, clubes 
como el Club Americano de Buenos Aires, 
el Richmond de Suipacha, de Florida, el 
Boston. Fueron todo un acontecimien- 

to para la gente de esa época. Pero era 
complicado en la Capital por el 
tema de la prohibición. 
Por eso, cuando 


LA PROHIBICIÓN DE LOS FICHINES LOS OBLIGÓ A HACER MALABARES 
PARA MEJER MAQUINAS. CONTANOS ALGUNA HISTORIA DE ESA EPOCA 
QUE JAMAS TE CANSAS DE MENCIONAR. 


y na llegar estas 
inas a la Costa Atlántica 


o al interior del país, la gente se EME | 
preguntaba: ¿Por que no está esto AUN VIGENTE Y PREMIADO POR SU DISENO. COMBO 


LA LEY HOY. 


en la Capital?”. ¡Estaba prohibido! 
¡Hasta el metegol estuvo prohibido en 
Capital durante mucho tiempo! 


¡Creo que nadie se esperaba que todo se 
remontase tan atrás! Teniendo en cuenta lo 
que nos contás, ¿cómo era entonces traer 
todas las máquinas con esas prohibiciones? 
Sí, hay mucha historia detrás; de hecho, 
seguramente se me escapen un montón de 
fechas y datos. En fin, muchas veces nos la 
arreglábamos trayendo el kit de las placas 
y así armábamos los muebles acá. Así fue 
como nació el Floppy, el arcade para jugar 
sentado con la pantalla inclinada. Ese 
modelo lo hice yo. En un via- 

je a Japón, vi que 

la gente 


jugaba 
en máquinas 
grandes, pero sentada. 
Me pareció bárbaro, ¿por qué te- 
nés que estar parado? Te sentás y jugás. Al 
regresar al país, diseñé un prototipo hecho 
en cartón, acomodé un monitor y mandé a 
fabricar todo de forma tercerizada: la parte 
de chapa, monitores de los que conseguía y, 
bueno, después de un tiempo lo sacamos a 
trabajar. Le pusimos “Floppy” porque justo 
había nacido mi primera nieta... Ella era 
chiquita, la máquina también, y bueno, le 
pusimos así. Obviamente lo copiaron, pero 
lo más importante de esta máquina fue 
que generó la ordenanza de la Capital que 
permitió abrir salones de arcade. 


¡Así que de ahí viene el famoso Floppy! 
Necesitamos al menos una foto de tu 
nieta jugando al Wonderboy en un gabi- 
nete de esos. 

Jaja, seguramente tenga alguna de ella sen- 
tada en el laboratorio. Esto no termina acá, 
el legado de Floppy trasciende todo. Había 
un abogado muy vivo, el doctor Ferrari, que 
tenía un salón en la calle Olazábal... ¡sabiendo 
que estaba prohibido! Un día le llegaron los 
inspectores con los camiones, pero, como el 
tipo era abogado, sabía cómo zafarla. Metió 
un perro adentro y les dijo: Disculpen, no 

me pueden cerrar esto, acá hay un animal 
adentro”. Se tuvieron que quedar en el molde. 
Obviamente se la tenían jurada. Tiempo des- 
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pués volvieron con los camiones para llevarse 
todo. Pero el tipo, en el interín, había levanta- 
do una columna en medio de la puerta... ¡No 
pasaba ninguna máquina! Querían llevárselas 
y no se podía, no había forma. 

Entonces, un día vino Ferrari y me dijo: 
“Don Juan, necesito 100 máquinas Floppy, 
las voy a colocar en un local a media cuadra 
del Obelisco”. Yo no entendía nada, le recordé 
que estaba prohibido. Me dijo que no me pre- 
ocupara, que arreglábamos una tercera parte 

de la recaudación para él, otra tercera 
para mí y el resto para el dueño. A mí, 
la verdad, no me servía económica- 
mente, siempre trabajaba ganancias 
a medias. Pero, bueno, hicimos un 
ensayo. Puso las máquinas, abrimos el 
local en Corrientes y era un desfile de 
gente, no se podía creer. Obviamente, 
el lunes fueron a clausurarlo. 
El dueño del local llamó al abogado 
y este se presentó ante la jueza, que 
venía con orden de clausura, y le dijo: 
“Momentito, esto no es un juego de video, 
esto es una computadora”. ¿Sabés lo que 
había hecho? En el mismo mueble Floppy, me 
había hecho armarle 5 o 6 computadoras y 
les puso un curso gratuito de computación. 
Cayó la jueza y el abogado le mostró: “Mire, 
¿ve esto? Con esto enseñamos. Esto no es lo 
mismo que los videojuegos. Es una computa- 
dora. No es un juego de azar”. ¿Conclusión? El 
fallo salió favorable y no clausuraron nada. La 
Municipalidad tuvo que quedarse al margen; 
además, el abogado había puesto un recurso 
de amparo, por lo que no teníamos ni siquiera 
que pagar impuestos. A raíz de esto, empe- 
zaron a proliferar los locales. Llegó a haber 
800 locales en la Capital. En cualquier rincón 
ponían un salón. Acá me venían a buscar las 
inmobiliarias para ofrecerme locales en to- 
dos lados. Nosotros teníamos sobre Florida, 
sobre Corrientes teníamos cuatro. Pero el 
que mejor aprovechó esto fue Sacoa, que 
venía muy bien de plata, y metió un montón. 

A raíz de esto sale la ordenanza. Como la 
Municipalidad se creyó estafada por noso- 
tros, decidió ponernos un impuesto altísimo. 
El abogado este, no sé cómo carajo hacía, 
nos llevaba las boletas y las hacía sellar por 
el banco, pero no pagábamos nada. Después 
se empezó a reglamentar: tenían que tener 
puertas automáticas, no se podían poner a 
100 metros de un colegio, se medía cruzando 
la calle... Toda una historia. 


Luego de levantada la prohibición, ¿cuál fue 
el momento de mayor auge? 


El auge fue aproximadamente del 89 al 

93. El local de Cabildo fue el primero que 
hicimos, incluso compramos la propiedad. 
Ahí pusimos gente uniformada, cuidába- 
mos mucho los baños e incluso tomé una 
medida un tanto controvertida para la épo- 
ca: prohibí fumar. Todos me decían: Juan 
estás loco, ¡quién va a querer jugar sin 
fumarl!”. Lo que yo quería era que tuviera 
un aspecto familiar. Ese local fue récord de 
recaudación, lo cuidábamos muchísimo. 


Impensado, un fichín sin fumadores, una 
medida muy jugada que te salió bien. Vol- 
viendo a las placas, ¿se las compraban a los 
fabricantes? 

En la era del videojuego, en nuestro país 
se fabricaba casi todo. Coincidió que, 
después de la salida del Pac-Man (1980), 
se prohibió nuevamente traer máqui- 

nas de afuera, entonces no podíamos 
importar ningun arcade armado. ¿Qué se 
hacía? Se traía el kit, la placa, y se hacía 
todo el resto acá: la pedalera, el volante, 
la iluminación, el monitor, eran naciona- 
les. El kit era fabricado en su mayoría en 
Japón. Esas placas entraban como por 
correo, era toda una movida hacer una 
máquina, toda una historia de qué placa 
conseguías. O al revés: ibas en avión y te 
traías tres o cuatro placas. No era negocio 
hacer eso, pero, bueno, de última siempre 
se buscaba alguien que viajara, algún tipo 
de Aerolíneas. No era tampoco un negocio 
muy limpio, para ser sinceros, pero no 
había otra manera. 


De todas las máquinas que tenían, ¿cuál fue 
la más exitosa de Playland? 

Es difícil porque hay varias etapas. El video- 
juego surge con el Pong, que no dejaba de 
ser un juego tonto: tenía dos potencióme- 
tros y solo había que mover dos palanquitas, 
como en un ping pong. Después aparecieron 
máquinas más modernas, como el Space 
Invaders. Pero lo que cambió radicalmen- 

te todo, desde mi punto de vista, fue la 
aparición del Pac-Man. Con esa máquina yo 
tuve mucha suerte. Nuestro país siempre 
tuvo ciclos en los que se prohibía importar, 
luego se permitía, se volvía a prohibir... Esto 
sucedía en gobiernos tanto militares como 
democráticos. En uno de estos momentos 
de prohibición tuve la suerte de tener un 


amigo de Estados Unidos que nos llenó un 
contenedor con máquinas de Pac-Man. 
Otros tuvieron que esperar. 

Pero la máquina que reventó todo y que 
más guita hizo en el país fue la Daytona. 
Sega hizo una nueva. Voy todos los años a 
las ferias donde presentan los arcades y 
estuve ahí cuando la presentaron. Inme- 
diatamente le dije al de Sega: “Mirá, esta 
máquina no va a caminar”. Y el muchacho 
de Sega me insistió: “No, pero mirá la pan- 
talla grande que tiene, mirá esto y lo otro”. 
Le repetí: “No va a funcionar. Al argentino 
no le gusta eso. Al argentino le gusta cho- 
car, llevarse puestas cosas”. Salió con una 
pantalla gigante moderna y divina, pero la 
realidad es que la Daytona nueva no labu- 
ra ni la mitad de lo que trabaja la vieja. La 
gente juega al original y cree que tiene un 
juego mucho mejor que el nuevo. 


Retrocedamos un poco nuevamente. En 
nuestro número aniversario, entrevistamos 
a Gustavo Abella, el creador del Trucotron 
que ustedes compraron. ¿Qué más nos 
podés contar sobre ese juego? 

¡Sí, yo le compre el Truco! Esa placa sí la 
fabricaban en la Argentina, una fábrica 

muy buena en Florida. No tenía nada que 
envidiarles a las japonesas. Habremos he- 
cho unas 400 máquinas. En el local de San 
Bernardo pusimos 12 máquinas, en el ga- 
binete de Floppy, ¡¿sabés cómo caminaban 
esas?! En ese entonces tenía un importador 
de mucha confianza que entraba siempre a 
nuestro laboratorio para ver si se compraba 
alguna. Pero ¿sabés qué hizo? ¡Se llevó a uno 
de los técnicos y me truchó la máquina! El 
pibe ese era un bocho. Pero pude ver que 
alas copias que hicieron no les sacaron la 
leyenda de copyright que les pusimos a 
nombre de Playtronic. Después este 

tipo vendió muchas máqui- 

nas de Truco en el 

interior. 


A Gustavo le compramos la patente. 
No recuerdo el monto, pero le pagamos 
bien. Ellos me explicaron que les gustaba 
el truco, lo desarrollaron y ya. No tenían 
intención de seguir haciendo juegos. Fue 
una máquina que nos funcionó muy bien. 
Teníamos por lo menos 3 o 4 en cada local. 
Les sacamos mucho provecho, además 
era barato armarlas. No te digo que 
andaba como un Daytona, pero la gente 
lajugaba mucho. Además, antes de que 
la copiaran era una exclusividad nuestra: 
en ese momento, en la Costa eramos los 
únicos en tener máquinas de Trucotron. 
Eso tenía mucho valor para nosotros. 


Así como tenemos clásicos en el fútbol, 
los fichines argentinos no se quedaron 
atrás: ¿cómo fueron los años de compe- 
tencia con Sacoa? 

Mirá, Sacoa prácticamente se está retiran- 
do. Nosotros hicimos muchos lugares que 
ellos fueron dejando. Ellos hicieron mucha 
plata con el sistema de tarjetas. En el mun- 
do, los principales proveedores de este sis- 
tema son dos argentinos: Coin Tech -que 
son cordobeses- y los de Sacoa. Estos dos 
sistemas se usan en todos los continentes, 
de hecho, recién ahora los norteamerica- 
nos están implementando uno. Entonces, 
ellos te vendían el sistema, pero vos no 
podías hacer las tarjetas, tenías que, ade- 
más, comprárselas a ellos, por lo que las 
ganancias para Sacoa eran monumentales. 
Esto hizo que se apoyaran mucho en 
eso y descuidaran los locales. 
Los dejan morir, prácticamente; 
los atienden mientras les 

da guita, pero no 


la invierten. Cuando terminan los contra- 
tos de los locales, no los quieren más. Con 
el tiempo, terminaron perdiendo el interés 
en el negocio de los juegos. 

Pero, a fin de cuentas, creo que les 
ganamos en calidad. Primero, Sacoa nos 
ganaba mucho en la cantidad y la variedad 
de máquinas que tenían. Pero nosotros 
nos fuimos arrimando y hoy estoy seguro 
de que tenemos mejores máquinas. Fijate 
una cosa: cuando se fueron del Village de 
Avellaneda, tenían máquinas de más de 
15 años, totalmente destruidas. No tenían 
nada nuevo. 

En realidad, me da la impresión de que no 
les importa mucho el negocio. Le sacan la 
guita que pueden y ya, no están innovando. 
En el interior es peor, vos mirás y ves que 
tienen máquinas de hace 40 años. Capaz 
tienen una o dos modernas. En Comodoro 
Rivadavia, la más nueva que tienen es Rápi- 
do y furioso, que ya tiene más de 10 años. 


Para cerrar..., me imagino que te gusta 
jugar. ¿Cuál es tu arcade favorito? 

Sí, claro. Yo voy mucho a Disney y me 
siento un chico, me subo a todo lo que 
sea. Pero en cuanto a juegos, soy más del 
flipper. Cuando llegaron los videojuegos, 
yo ya no los entendía. ? 
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READY. 
Ml GABRIEL KNIGHT ES UNA 


aventura gráfica escrita y diseñada por la 
escritora Jane Jensen, publicada por Sierra y 
lanzada para PC (MS DOS) en 1993 y Mac en 
1994 tanto en disquete como en CD-ROM. 
Esta última versión, a diferencia de la de dis- 
quete, poseía un adicional de actuación de 
voces que muchos no llegaron a disfrutar en 
el original. Pero en 2013 se lanzó un remake 
por el 20” aniversario para PC, Mac, iPad y 
Android digno de ser jugado. En este artículo 
repasamos algunas diferencias entre la 
primera versión del 93 y la de 2013; acepten 
mi invitación a St. George's Books para que 
les explique por qué vale la pena. 


Latrama 

Esto es idéntico en ambas versiones, pero 
es el motivo más importante para jugarlo. 
Gabriel es un escritor que investiga ase- 
sinatos para su próxima novela. Repen- 
tinamente, comienza a sufrir pesadillas 
recurrentes cada vez más terroríficas, que 
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cambian y se entrelazan con los descu- 
brimientos que van realizando sobre los 
crímenes acontecidos en su ciudad: Nueva 
Orleans. De este modo, Gabriel finalmente 
terminará involucrado en una trama vudú 
más compleja de lo que aparenta y que 
está íntimamente ligada a su destino y el 
de sus antepasados. 


Zas voces 

La versión en disquete no las tenía, pero sí 
las incorpora la versión en CD-ROM, lo que 
nos permite escuchar la interpretación de 
Gabriel por Tim Curry (sí, el Dr. Frank-N- 
Furter de Rocky Horror Picture Show, el 
conserje de Mi pobre angelito) y el detective 
Mosely por Mark Hammiil (no les tengo 

que decir quién es, ¿verdad?), entre otros 
actores de voz reconocidos. 


Una de las quejas más comunes de la 
primera versión es la interface, que poseía 
demasiadas funciones para interactuar 


SUSPENSO, ROMANCE, TERROR, CULTURA VUDÚ, 
JAZZ, NUEYA ORLEANS, ORDENES DE TEMPLARIOS 
SECRETAS, MUERTOS "IVOS, MAGIA, RITUALES E 
INSPECCIONES AL CEMENTERIO... TODO LO QUE UNO 
MECESITA PARA QUEDARSE PEGADO A LA PC. 


-TXT JIMENA NYMERIA 


con los objetos cuando era completamen- 
te innecesario, además de un cuadro de 
herramientas muy incómodo. Por suerte, 
es un asunto resuelto en el remake, que 
agrega un sistema sintético mediante el 
cual cambiamos de función con la rueda 
del mouse y se ahorran todos los movi- 
mientos del personaje que sirven para lo 
mismo: por ejemplo, la acción sirve tanto 
para abrir puertas como para agarrar 
objetos, activar botones, etc. Aunque cabe 
criticar que el ahorro de funciones fue ex- 
cesivo, ya que eliminó la grabadora de con- 
versaciones de Gabriel, un sistema arcaico 
por el cual podíamos darle reproducir al 
aparato y escuchar “manualmente” todo 
lo dialogado en las entrevistas, un estilo 
retro que se extraña. 


PA bientació 
Ambas versiones nos muestran el atractivo 
de los sitios de Nueva Orleans, todos 
existentes en la realidad. Sin embargo, el 
color del remake, aunque con la intención 


Times Picayune, dated June 18, 1933 
artiche about the Voodoo Murders 


de mejorar la calidad gráfica, pierde la 
oscuridad característica con la que se tiñen 
las escenas del original y no da mucho lugar 
al suspenso terrorífico que se hallaba en 

los espacios de penumbra. La ausencia de 
pequeños detalles para observar que había 
en el original, a su vez, provoca que el juego 
se vuelva demasiado fácil, cuando en una 
aventura gráfica tiene mucho más sentido 
que sus puzzles estén rodeados de un poco 
de confusión visual o sobrecarga de ele- 
mentos. Por último: remake no recomen- 
dado para pantallas widescreen, ya que se 
pierde una buena porción de la imagen. 


La música 

En este sentido, el remake mejora con su 
soundtrack renovado, obviamente de la mano 
de un equipo más completo y el beneficio de 
una música que no se resume exclusivamente 
al viejo y querido “midi”. Este remasterizado 
sigue a cargo de Robert Holmes, su composi- 
tor inicial, quien, por cierto, es el esposo de la 
autora del juego. Además, cuenta con temas 


The front page has an 


:+*El REMAKE INTRODUCE VIÑETAS DE LA NOVELA GRÁFICA CON UN ARTE 
QUE INCLUYE DETALLES DIGNOS DE SER VISTOS Y QUE REALMENTE LE 
AÑADEN COLOR A LA ENTREGA. 


IDEOJUEGO ES CULTURA 
SHATTENJAGGER, CABRIT SANS COR”. HOUNFOUR. 


TETELO Y OTRAS EXTRANAS PALABRAS POSEEN 
UN PESADO SIMBOLISMO QUE LLEVO A MUCHOS 
JUGADORES A CONOCER MAS SOBRE LAS 

TRADICIONES DE AFRICA OCCIDENTAL. 


nuevos acompañados de las cinemáticas 
para las escenas importantes. 


Entonces..., ¿a cuál Tengo 
quejugan? 

Mi recomendación es empezar con el 
remake. Es sencillo, amigable, fácil de 
manejar, tiene una fluidez gráfica sin igual 
y posee, en mi opinión, lo más importante: 
el juego original venía acompañado de una 
novela gráfica que sumaba datos sobre la 
historia de Gabriel; el remake introduce 
viñetas que aparecían en esta novela con 
un arte que incluye detalles dignos de ser 
vistos y que realmente le añaden color a 
la entrega. (Y) 
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READY. d A 

Ml QUIENES HAYAN LEIDO EL NU- 
mero 8 de esta revista quizá recuerden 
en esta misma sección la lacrimosa 
crónica escrita para aquellos que en los 
90 lidiamos con el Saint Seiya - Ougon 
Densetsu Kanketsu Hen (mejor conocido 


Ahi la tiene Oliver, lo marcan dos, 
pisa la pelota 

Una vez más, estamos frente a un juego 
totalmente en japonés (que eventualmen- 
te tuvo sus traducciones piratas), lleno 
de símbolos que había que interpretar a 


+*EN ESTE TÍTULO EXISTEN VARIOS PASSUJORDS 
QUE NOS PERMITEN INICIAR UNA PARTIDA BASTANTE 
ADELANTE EN El JUEGO, PERO AQUI HAREMOS 


HINCAPIE EN UNO SOLO. 


como “Caballeros del Zodíaco para Fami- 
ly”). Como no podía ser de otra manera, 
continuamos con este curso acelerado 
de japonés falopa para gamers y traemos 
una continuación obligada: un “truquito” 
para un juego que nos hizo sufrir en el 
mismo sentido que el de los Caballeros, 
el Kyaputen Tsubasa ll: Súpá Sutoraiká 
(mejor conocido como “Los Supercam- 
peones 2 de Family”). 

Algunos quizá recuerden aquel cartu- 
cho que no mostraba más que las figu- 
ras de Tsubasa Ozora (Oliver Atom) y su 
mejor amigo, Taró Misaki (Tom Misaki), 
enfundados en camisetas rojas y con una 
pequeña banderita de Japón sobre estas. 
Tiempo después supimos que no era más 
que la label oficial ampliada para que nin- 
guna “letra china” se viera en el frente, 
suponemos para que fuera más vendible. 


P.32 % Replay 


la fuerza y, a base de la experiencia y el 
prueba y error, descubrir qué hacía cada 
cosa en cada momento. 

Un pase, una barrida, un tiro al arco, 
todo era probar y ver que pasaba, y esa 
excitación al ver una nueva opción dispo- 
nible, que en la mayoría de los casos era 
un nuevo “tiro de remate”, un “tiro gemelo” 
o una “superbarrida”. 

En este título existen varios passwords 
que nos permiten iniciar una partida bas- 
tante adelante en el juego, pero aquí hare- 
mos hincapié en uno solo. 

La odisea de Tsubasa 
(Oliver) y sus amigos 
consta de 33 parti- 
dos, pero, con la ayu- 


da de Realag, todo 
puede ser mucho 
más fácil. 


Una vez iniciado el juego, nos dirigimos a 
la opción “continue” y nos encontraremos 
una vez más ante la aterradora pantalla 
llena de símbolos incomprensibles, pero 
a no temer, estamos nuevamente para 
ayudarte. 

Lo único que tenés que hacer es elegir 
el símbolo que se encuentra en la fila 4, 
columna 11, y seleccionarlo 3 veces. Eso 
es todo, nada de complejas secuencias ni 
intrincados códigos. 


Va a tocar para tHyuga, genio, genio, 
Con este sencillo código nos ahorraremos 
la friolera de 18 partidos e iremos a parar 
directamente al encuentro con el seleccio- 
nado de Irán en la cuarta parte del juego, a 
medio camino de las eliminatorias de Asia. 
Pero no todo es alegría: utilizando este 
atajo, uno de los mejores jugadores de 
nuestro equipo, Kojiro Hyuga (mejor co- 
nocido como Steve Hyuga en estas pam- 
pas), estará muy por debajo del nivel del 
equipo, como que se le enfría el pechito. 
En contrapartida, Alan Morisaki (ori- 
ginalmente llamado Yúzó Morisaki) 
será un arquero sin parangón, vir- 
tualmente imbatible y muy supe- 
rior a Ken Wakashimazu (Richard 
Tex-Tex) y la superestrella del fút- 
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vista que fue Action Games. Nos vimos la 


ción de las cosas tiene su cuota de ries-Pprimera vez en un café en la zona de Bel- 
go. Hay una cuestión mágica que puedeigegrano, a cuadras de su casa. Hablamos[ porque fue un gran logro. Me divertí mucho 


llegar a perderse o potenciarse. 

Buscar para reportear a gente que nos 
parece importante dentro de la historia 
de los videojuegos en Argentina tiene 
ese vértigo. Por suerte, hasta ahora so- 
lamente tuvimos experiencias especta- 
culares y enriquecedoras, con historias 
dignas de lo particular de estas pampas. 

Conocer a Claudio fue como viajar 
a los 90 y lograr ser un expectador del 
proceso de armado de esa fabulosa re- 


por más de dos horas. Una falla en la gra- 
bación hizo que le tuviese que pedir días 
después si disponía de un tiempo más 
para con nosotros. Gentilmente aceptó 
y nuestro segundo encuentro terminó 
de cerrar esa idea que uno tenía sobre la 
revista: su director era alguien con sensi- 
bilidad sobre lo que necesita el otro. 


Arranquemos definiendo esos años en 
Action Games. 


JUAN IGNACIO PAPALEO 
HERNAN PAZ 
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E tres años muy intensos. Dentro de 


mi carrera, Action está primera o segunda 


haciéndola, integré un gran grupo de trabajo! 
como en otros proyectos en los que estuve. 


Contanos un poco más de esa etapa pre 
¡Action Games. 

Había estudiado abogacía, pero cuando) 
conocí el periodismo me enamoré. Siempre 
hice mezcla de periodismo y tecnología. 
¡Trabajaba en las revistas Drean Commodo- 
re, Load MSX y Sinclair. Una por cada sis- 
tema y la K64 que era sobre todas. > 


SEGURO LA COMPRABAS TODOS LOS MESES - FUE LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS DE CABECERA ARGENTINA POR VARIOS AÑOS. eso» >. 3 


>» Arranqué como cadete. Al mes pasé a 
armar el archivo fotográfico y así me fueron 
abriendo la cancha para hacer de todo. Al 
poco tiempo le estaba haciendo mi primera 
nota a Víctor Hugo Morales en Canal 13, don- 
de tenía un programa que se llamaba Desayu- 
no. La nota era sobre una computadora que 
usaban. Víctor Hugo me dio toda la bola como 
si fuese un experto. Era un pibe con un gra- 
bador y me trató como a un señor. Después 
fui asistente de coordinación, trabajé de fo- 
tógrafo porque estaba estudiando fotografía 
y así fui cambiando de cargo. Ariel Testori fue 
alguien que me abrió toda la cancha para ju- 
gar y siempre le voy a estar agradecido. 


¿En qué se diferenció de las otras publicaciones 
enlas que participaste? 

La revista K64 fue un boom tremendo. En el 
equipo de trabajo había gente grosa a la que le 
fue muy bien. La pasábamos genial. Hacíamos 
campeonatos del Konami Soccer para MSX 
hasta que amaneciera. Action se diferencia 
de esas revistas porque era más irreverente. 
Tenía un target distinto. Las otras eran re- 
vistas más formales, aunque en algún lugar 
rompían con esa cierta monotonía. Action la 
empezamos de una manera más tranquila y 
cuando vimos la respuesta que había nos ganó 
el público. Nos empujaron ellos. No habríamos 
podido hacer Action sino hubiéramos entendi- 
do al público. Se hubiera parecido más a la re- 
vista original, pero el valor agregado que tuvo 
la versión argentina fue toda la inte- 
racción con el lector. Eso la revista 
brasileña no lo tenía. 


¿Tenés alguna otra anécdota de 
esos años? 

Sí. Los programadores escribían 
software que se publicaba en la re- 
vista y nosotros lo compartíamos 
¡por radio FM! Poníamos el casete 
que tenía el software y reproducía- 


ok REPLAY INVESTIGA ++ 


BREVE HISTORIA 


DE LOS VIDEOJUEGOS EN 


MARQOEN IN 


DICIEMBRE 1990 


«00 HABRIAMOS PODIDO HACER ACTION 
SINO HUBIERAMOS ENTENDIDO AL PUBLICO 


mos la cinta así la gente grababa el sonido 
y así tenía el software. Era eso o ponerte a 
tipear el código que salía en la revista, por- 
que no había ningún soporte digital para co- 
piarlo. Tenías que escribir todo el código ese 
y si le errabas a un carácter no funcionaba. 
Una locura. La radio era FM Láser 102, que 
después se convirtió en Aspen 102.3. El pro- 
grama estaba a la mañana temprano. 


Volviendo a Action Games. ¿Cómo fue la 
relación con el mercado de esa época? 

Los anunciantes nos bancaron siempre. No- 
sotros les abrimos la puerta a todos. Algunos 
pocos, para no decir uno, intentaron meter 
presión para que no estuvieran otros por la 
manera o el material que promocionaban. 
Nos decía: “Yo vendo original y el otro vende 
trucho”. Le contestaba: “No soy policía, juez ni 
AFIP”. Si tenía que haber algún tipo de acción, 
debía ser entre ellos. Muchos lo entendieron 
y convivieron dentro de la revista. También 
nos presionaron con el clásico “si está este, 
yo no te publico” y nosotros les decíamos: 
“Va a estar él y vas a estar vos también. No 
tenemos preferencias por ninguno, porque no 
dependemos de ninguno”. Otro nos quiso ha- 
cer retacear los juegos de 16 bits. Quería que 
achicáramos la sección. No le dimos lugar. Le 
dijimos: “Vos vendé que nosotros hacemos la 
revista. Si nos podemos encontrar en algún 
punto, genial”. No podíamos mentir. De hecho, 
dos números después salió una tapa que era 
“La revolución de los 16 bits” para darle mayor 
visibilidad a esa realidad. Creo que nunca nos 
anunció, jajaja. Sin dudas, Action fue una re- 
presentación de todo ese mercado de los 90. 


Si tenían algo característico, eran los avisos... 
¡Los cierres los empezábamos un día a la ma- 
ñana y terminaban a la mañana del otro día 
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porque además te- 
níamos que hacer 
las publicidades! 

es  tuneábamos 
los avisos según lo que nos pedían los clien- 
tes. Había gente muy divertida en el equipo de 
avisos. Otros lo traían de su agencia. Pachi de 
todo, por ejemplo, siempre iba por más, jajaja. 
Intercambiábamos ideas, interactuábamos 
mucho. El de Electrolab del pibe sentado en el 
inodoro es genial (N. de la R.: ver Realag N“4), 
pero es de agencia. Había uno de un local de 
Bariloche que me había pedido que le agre- 
gara atrás de Mario unas montañas. Cuando 
vino la película, nos dimos cuenta de que nos 
habíamos olvidado de ponerlas, así que con 
un marcador las dibujé así nomás, parecen 
de un nene de segundo grado. Pensé que el 
cliente nos iba a matar, pero no, ¡le encantó! 
Así hubo muchas cosas que se hicieron en 
Action, con la mejor onda. Tuvimos muchos 
anunciantes de fierro. 


Otra cosa muy característica eran las 
frases que ponían en la banda de la tapa. 
¿Cómo surgían? 

Al principio tiramos un par de cosas de vi- 
deojuegos y en seguida se agotó. En una de 
esas noches de cierre, alguien del equipo 
tiró algo y salió así. Las frases de la revis- 
ta ya después tenían que ver con algo que 
estaba pasando en la actualidad y no con 
el mundo de los videojuegos. Porque lo que 
entendíamos nosotros era que el videojuego 
era una actividad más de la vida. Nos diver- 
tíamos muchísimo haciendo la revista. Y 
eso se reflejaba en muchas partes de esta. 


Yendo al diseño de la revista, ¿cómo traba- 
jaban la adaptación de la revista brasileña? 
También por razones presupuestarias, con los 
fotocromos de Brasil originales de cian, ma- 
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genta, amarillo y negro, teníamos que tratar 

de aprovechar tres películas y cambiar solo el 
negro. Ahora, para cambiar solo el negro, mu- 
chas veces había que cortar algún color con 
cutter en donde había algo que no debía salir 


LOAD MiSx (1986) K64 . 
1987) Y TO MAC! (2000) 
ON TAPAS ILUSTRADAS 
POR COSTHANZO, OTRAS 
RES PUBLICACIONES EN 
DONDE PARTICIPÓ VELOSO. 
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compretadara por estar en portugues 


y se lo convertía en un 
bloque de color pleno. En la película del color 
negro, poníamos el bloque negro con el texto 
calado en español y así quedaba. Bloque negro 
con texto calado en uno de los tres colores res- 
tantes. Diseñábamos en el programa QuarkX- 
Press esa sola película. Demencial. Hoy no se 
justificaría, pero en ese momento era carísimo. 
Era lo que había que hacer. Por eso tanto blo- 
que negro con letras caladas en toda la revista. 


Y esa interacción con los chicos que men- 
cionás como tan característica pasaba 
con el ranking, el correo de lectores... 

Con los rankings primero tuvimos la idea de 
preguntarles a los comerciantes y distribui- 
dores qué juegos se estaban vendiendo y 
algunos pícaros querían sacarse algunos cla- 
vos de encima. Entonces lo que hicimos para 
evitar eso fue habilitar una línea telefónica 
para que votaran los chicos según la catego- 
ría. Queríamos que fueran ellos los que nos 
dijesen cuáles eran a los que más jugaban. A 
partir de ahí los comerciantes nos empezaron 
a llamar antes de que saliera la revista para 


TAPA VERSION BRASILEMA 
ARGENTINA, RESPECTIVAMENTE. 


¡CAMPAÑA 
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+""MATÍAS BOTBOL, El DUEÑO DE TARINGA!, PORINGA! 
Y LA EMPRESA DE HOSTING WIROOS, HABIA TRABAJADO 


CONMIGO EN VOLSINECTIS. UN DIA POSTEA EN FACEBOOK, 


ES 


ACTION GAFES. RECIEN A 


consultarnos cuáles eran los juegos que iban 
a salir primero o segundo en el ranking. Y los 
rankings eran absolutamente honestos. Así 
los lectores veían reflejado en la revista lo 
que les gustaba. Se notaba las ganas de par- 
ticipar de alguna u otra manera que tenían 
los chicos. Por ejemplo, por una cuestión de 
presupuesto, de no tener gente que pudiera 
responder toda la demanda de preguntas que 
había en el correo de lectores, dimos lugar a 
que otros chicos las respondieran. Con los 
que daban una mayor cantidad de respues- 
tas, se hacía un ranking, se publicaba y se les 
daban premios. Lo que comenzó siendo una 
limitación, terminó convirtiéndose en un es- 
pacio para que los mismos chicos, que eran 
los que más sabían de videojuegos, resolvie- 
ran las dudas de otros. Interactivizó mucho 
más la revista. Explotó muy rápidamente. 


Notamos que fue muy importante estar 
atento a tu público. 

Es que esa actitud que tenían los chicos o 
todo aquel al que le gusten los videojuegos, de 
seguir intentando hasta pasar de nivel, en al- 
gún momento hace que ganes. Yo lo asociaba 
con la frase de Cerati de la canción "Zona de 
promesas* “Tarda en llegar, pero al final hay 
recompensa”. Poniéndole cabeza, constancia, 
dejándose ayudar. Toda mi carrera tuvo que 
ver con eso, un montón de jefes y compañeros 
de trabajo que me ayudaron muchísimo para 
poder desarrollar lo que logramos. (Y) 


¡GRAN CONCURSO! 


PROTEJA A SUS HUOS EN 


IFacebook 


Computación 
básica para 
adultos 


o 


Ld, Alimentos 


CLAUDIO GENTILMENTE NOS DIO 
DOS DE SUS ÚLTIMOS LIBROS 
PARA SORTEAR ENTRE LOS 

LECTORES DE REPLAY. PROTEJA 
A SUS HIJOS EN FACEBOOK Y 
COMPUTACIÓN BÁSICA PARA 
ADULTOS. ¡LOS DOS PRIMEROS 

QUE NOS ESCRIBAN A CORREO 

REVISTAREPLAY .COM.AR 
PIDIÉNDOLOS SE LOS LLEYAN! 


DESPUES DE MUCHOS AÑOS, COMENTANDO QUE UNA 
VEZ GANO El CONCURSO CAMPANA ECOLÓGICA DE 


HI SE ENTERO DE QUE YO FUI, 


CALCULAMOS, El QUE LE DIO El PREMIO, ¡UNA LOCURA". 


Estas viendo el utimo mons- 

truo. Primero, destruí las orv 

's que salen de sus garras 
hirale a los ojos. 


Después que hayas destruido 


las orugas, quedate blen abajo 
0 ly cabeza del monstruo, des 
truyendo todas las crietoras 
que suelte. Es una manera tac 
de ganar puntos y acurmular vé 
das. Tené paciencia, pues se 
tarda bastante en ganar una 
cantidad razonable de vidas ex 


DESAFIO - ACTION GAMES 
Editorial Quark $.R.L. 
Axcuvénago 24, 2* piso, of. 4 
(1029) Buenos Aires 


ALGUNAS DE LAS MEJORES 
FRASES DE TAPA PUBLICADAS: 


SIEMPRE VA EN PUNTA 


O ESTOY CRAZY?!?! 


EF UN PROVECHITO DE PLACER 
PIÑAS VAN, PIÑAS VIENEN 
PARA EL DIEGO CON CARIÑO 


NO PUDIMOS EVITAR PENSAR 
ALGUNAS MAS ACTUALES: 


LEELA DES PA Cl TO 
PARA MASCHE CON CARIÑO 
BAILANDO POR LOS VIDEOGAMES 


2eg o 


LAS PELÍCULAS QUE CONFORMAN LA SAGA DE 
DEATH WISH HO SOLO REINYENTARON LA CARRERA 
DEL ACTOR CHARLES BROHSOMN, SINO QUE ADEMAS 
COMWYIRTIEROMN AL MÍTICO VIGILANTE CON BIGOTES 
EN EL PERSOMAJE DE UNO DE LOS "IDEOJUEGOS 
MAS VIOLENTOS DE LA DECADA DEL 80. 

-TXT ENRIQUE DIEGO FERNANDEZ 


READY. 


MW UNO DE ESOS PLACERES CUL- 
posos que cada tanto les toca defender a 
los amantes del cine de bajo presupues- 
to es Death Wish (El vengador anónimo). 
Quien sepa apreciar el film original de 
1974 o cualquiera de sus secuelas alguna 
vez tuvo que debatirse frente a quienes la 
consideran una cinta de acción pasatis- 
ta y, al mismo tiempo, incorrecta desde 
el aspecto moral. Los motivos surgen de 
que en cada entrega el personaje princi- 
pal, interpretado por el veterano Charles 
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Bronson, sale a repartir plomo por las ca- 
lles luego de que los criminales de turno 
asesinan a su familia y sus amigos. 

En 1985 se estrenaba la controversial 
Death Wish 3, donde nuestro antihéroe 
favorito, Paul Kersey (Bronson), termina 
enfrentando a una banda de pungas que 
atacan a los vecinos de un barrio humil- 
de de New York. Algunos meses después, 
para cuando la película ocupaba los es- 
tantes de los videoclubes, los creativos de 
la desaparecida compañía Gremlin Gra- 
phics se las ingeniaron para transformar 


uz EAT OT 
AU UICAN, 


a Bronson en un personaje de videojuego. 
De esta forma, el público también ten- 
dría su oportunidad de hacer justicia por 
mano propia, aunque fuera en 8 bits. 


My friend vildey's coming 

Sean Hollingworth y Peter Harrap, ambos 
programadores de Gremlin Graphics, diseña- 
ron un shoot 'em up de estilo básico con el 
único objetivo de acribillar pandilleros a man- 
salva sin ningún tipo de compasión. Aunque 
el proyecto sufrió demoras, para el año 1987 
el juego basado en Death Wish 3 ya estaba 


AS 


disponible para las máquinas Commodo- 
re 64, ZX Spectrum, MSX y Amstrad CPC. 
Cabe destacar que las versiones para C64 y 
Amstrad CPC cuentan con una mejor reso- 
lución que permite apreciar el nivel de gore 
de las muertes. 

Nuestra misión es dirigir al justiciero 
bigotudo hacia los diferentes puntos de la 
ciudad donde se está llevando a cabo una 


ingresar a las casas donde se ocultan los 
diferentes jefes de cada banda. La única 
variante en la jugabilidad es el hecho de 
que podemos asomarnos desde los inte- 
riores y disparar a través de las ventanas, 
usando la mira en primera persona. Una 
de las dificultades que el juego plantea es 
que cuesta distinguir a los inocentes de 
los asaltantes, y si en medio de un tiro- 


«LAS VERSIONES PARA C64 Y AMSTRAD CPC CUENTAN 
Con UNA MEJOR RESOLUCION QUE PERMITE APRECIAR 
El MIVEL DE GORE DE LAS MUERTES. 


serie de disturbios, mientras liquidamos a 
los delincuentes y sus respectivos líderes. 
Para eso, contamos con un mapa que nos 
ayuda a localizarlos (aunque por momen- 
tos resulta algo confuso), y deberemos 
seguir los informes policiales que recibi- 
mos en la parte inferior de la pantalla. El 
itinerario de armas incluye una pistola, 
una escopeta, una metralleta y un lanza- 
cohetes, además de un chaleco antibalas 
que disminuye el daño de los enemigos. 
Como escenarios, únicamente recorre- 
mos las veredas neoyorquinas y podemos 


teo matamos a cualquiera que no sea del 
bando contrario, perdemos puntos. Otra 
desventaja es que, si bien hay oficiales de 
policía que nos dan una mano, estos pue- 
den ponerse en contra nuestra si herimos 
a los civiles. Las municiones son limitadas 
y, en caso de terminarse, no hay forma de 
defenderse, ni siquiera usando los puños. 


Blow the scum away! 

Si bien la jugabilidad del Death Wish 3 deja 
bastante que desear, y después de unos 
minutos se vuelve algo repetitivo (si no 


El PÚBLICO TAMBIÉN TENDRÍA SU 
OPORTUNIDAD DE HACER JUSTICIA POR MANO 
PROPIA. 


AUNQUE FUERA EN $ BITS. 


nos apuramos en liquidar a los jefes, los 
que hayan sido eliminados vuelven a apa- 
recer), uno de los puntos que sobresalen es 
el soundtrack de Ben Daglish, mítico com- 
positor de Gremlin Graphics. Pero lo que 
convirtió este juego en algo especial fue 
su sadismo pixelado, motivo por el cual, al 
momento en que se asomaba al mercado 
hogareño, fue duramente criticado por los 
medios y organismos de defensa. 

Además de considerarse inapropiada la 
posibilidad de dispararles a las jubiladas y 
prostitutas que deambulan a nuestro alre- 
dedor, el juego cuenta con cierta cuota de 
humor negro, ya que si usamos el lanzaco- 
hetes para despedazar a cualquiera que se 
interponga en nuestro camino, unos médi- 
cos aparecen para llevarse los restos de los 
cadáveres fuera de la pantalla. 

A pesar de que durante la época las 
adaptaciones se tomaban licencias que no 
respetaban el desarrollo de la historia, el 
Death Wish 3 le termina haciendo justicia 
a la película, considerando la simplicidad 
de su narrativa. Incluso muchos aficio- 
nados aún lo siguen catalogando como el 
shoot “em up más violento que uno podía 
encontrar por aquel entonces; y claro que 
en los 80 era difícil resistirse a un videojue- 
go en el que todos podíamos ser Bronson. 
¡¿Quién te conoce, Liam Neeson?! Q 
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ARCADE 
LIFE 


¿COMO TE LLEGO LA OPORTUNIDAD 

DE CONDUCIR NIVEL X? 

Jorge Contreras, productor general y cabeza 
de Nivel X, me comentó del programa y su 
intención de incorporarme. La temática me 
pareció alejada a mí, pero ya llevaba tiempo en 
Magic Kids y sin dudar me sumé. 


ANTES DEL PROGRAMA, 

¿CUAL ERA TU RELACIÓN 

COn LOS VIDEOJUEGOS? 

Nula. Alguna vez de chica jugué al Mario Bros. 

o al International Superstar Soccer, pero nada 
más. Para mí era trabajo sobre un tema nuevo, 
así que bienvenido. 


¿CONDUCIR NIVEL X FUE SOLO 
UN TRABAJO 0 TAMBIEN 
AUMENTO TU INTERES POR 
105 JUEGOS? 

Fue un trabajo, pero con el 

correr del tiempo aumen- 

tó la curiosidad por el F 
mundo de los gamers y 

sus intereses. Me atrapó 

la velocidad con que la 

tecnología se imponía, 

y siempre recordamos con 

Lionel Campoy las notas que ha- 
cíamos, por ejemplo, sobre un mouse (¡oh, 
qué obseleto ya!). 


¿TU NIVEL DE EXPOSICION 

Y FAMA CRECIO MUCHO DURANTE 

El PROGRAMA? ¿COMO 

MANEJASTE ESO? 

“Fama” es una palabra grande e inexistente 
en mi vida. Éramos un programa de televisión 
de un canal por cable y eso marca nuestro 
entorno. Teníamos nuestros seguidores, esto 
se hacía evidente en el contacto directo con 
los fanáticos del programa, como pasaba en 
los Torneos Daytona. Pero la repercusión más 
fuerte, quizás por el desarrollo de las redes 
sociales, fue post Nivel X. Se empezó a armar 
algo como de programa referencial de fines de 
los 90. Lo notamos en eventos que hacemos 
con Lionel o en entrevistas que nos hacen bajo 
la palabra “homenaje”. ¡Wow! Un honor. 


CVIDEOJUEGOS DE AHORA 

O DE ANTES? 

Confieso que el otro día pasé frente a la tele 
y les pregunté a mis hijos: “¿Qué peli están 
viendo?”, a lo que respondieron, con un dejo 
de burla: “Es la intro de un juego, ma”. ¡Lo que 
avanzaron es increíble! Cada época tiene lo 
suyo. Los de antes te la hacían más difícil, tal 
vez proponían más desafío, y eso está bueno. 


Bueno, esta fue la entrevista a Natalia Dim. 
Espero que les haya gustado..¡Chau! (Y 
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HOLA, ME LLAMO CHRISTIAN 7 HOY LES YOY A MOSTRAR 
EL TRUQUITO PARA SACAR A NATALIA DIM Y QUE HNOS 
RESPONDA TODO SOBRE SU PASO POR HIVEL Xx. 


-TXT CHRISTIAN GULISANO JPG GENTILEZA NATALIA DIM 
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MENOS DEL'PRECIO 
DE TAPA 


LA REPERCUSIÓN MAS FUERTE, QUIZA POR El 

DESARROLLO DE LAS,REDES SOCIALES, FUE POST 
MIWEL X. SE EMPEZO A ARMAR ALGO COMO DE 
PROGRAMA REFERENCIAL DE FINES DE LOS 90”. 


DO A 


MOUSTACHE 


MINIBÍO 


NATALIA Dl MUZIO ES ESPOSA, MADRE Y DOCENTE Ull- 
WERSITARIA DE HISTORIA El UADE. DESDE 1997 HASTA 


2005 CONDUJO MIWEL Xx, EL EMBLEMÁTICO PROGRAMA DE 
WIDEOJUEGOS DE MAGIC KIDS, JUNTO COM LIOMEL CAMPO". 
HO" SE DEDICA 100% A LA EMSEMAMZA. 
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